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Zajecia 1: Mucha w potrzasku

Zadanie:

Wykonanie gry ,Mucha w potrzasku”, ktéra sktada sie z: samodzielnie latajacej i sterowanej przez
uzytkownika Muchy oraz samodzielnie poruszajacej sie Zaby.

Cel:

Zapoznanie sie ze Srodowiskiem programistycznym Scratch. Elementy: podglad, edytor duszka,
narzedzia, wybor i tworzenie duszka. Zaktadki: Skrypty, Kostiumy, Dzwieki. Edytor obrazu w zaktadce
Kostiumy.

Wykonanie:

W kilku zdaniach nalezy przedstawi¢ dzieciom co to jest Scratch, duszek , kostium itp.

A. Przygotowanie duszkow gry.

1. Wybieramy tto do naszej gry, importujac je z biblioteki.

F — ':: l = =
Y Biblioteka tet
S?i['f Wszystko
Krraii Na zewnatrz

W/ﬁﬂ Inne

beach malibu bedroom1

Zamek

Miasto

Latanie
Holiday
Muzyka i taniec
Natura

Kosmos

Sport

Pod wodg

canyon castlet

clothing store desert driveway

2. Importujemy duszka-Zabe z biblioteki.

Nowy duszek: ‘@ / & £

3. Klikamy na zabe, nastepnie przechodzimy do zaktadki Kostiumy. Klikamy lewym przyciskiem
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myszy na kostium Zaby i wybieramy z listy DUPLIKUJ. Kolejnym krokiem jest przygotowanie
drugiego kostiumu Zaby, w ktérym jej jezyk jest niewidoczny. W tym celu wybieramy
narzedzie WYPEENI) KSZTALT paska narzedzi znajdujgcego sie po prawej stronie Edytora
Obrazu.

pla &+

FE =00/~ >

Wybieramy z palety koloréw biaty prostokat przekreslony czerwonag linia, jest to PRZEZROCZYSTOSC i
wypetniamy tg barwa jezyk Zaby.

/ L] Y

Nastepnie klikamy na niebieskg ikonke informacji (i) znajdujaca sie na ikonie duszka Zaby i wybieramy
styl obrotow na lewo-prawo.

Duszki 0 |.Fr|:|g

i v
=

=

4. Kolejnym bohaterem naszej gry jest Mucha, dlatego rysujemy jg w Edytorze Obrazu klikajac
na ikone NAMALUJ NOWEGO DUSZKA.,

Nowy duszek: ‘@& / Falo'
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Nastepnie wykorzystujgc narzedzia zaznaczone na z6tto ponizej malujemy Muche!

Teraz podobnie, jak poprzednio w stosunku do Zaby, klikamy na (i) znajdujace sie na
ikonie duszka-Zaby i wybieramy styl obrotéw na lewo-prawo.

SR @ [§ JPRN

5

0 |.ﬂ‘_.,r

-

\
e
-
¥
Skrypty Kostiumy Dawigki
I Wyaglad Kontrola
J pzwiek | cauinixi
I Pisak I Wyrazenia
I Dane I Wiece]j blokdw
preesuii o € krokim B. Programowanie — sterowanie Mucha

SRS S 1. Klikamy na ikone muchy i przechodzimy do zaktadki Skrypt.

2. Naszym pierwszym zadaniem jest ,zaprogramowanie” Muchy w taki
sposéb, zebysmy mogli nig sterowaé. W tym celu wykorzystamy komendy
blokdw: Ruchu i Zdarzenia.

obréc F) o stopni

ustaw kierunek na @

3]
g
o
-
-
.
w

I\JI
]
ol
e
Ll

iz do x: I

Skrypty Kostiumy Dawieki

IR | zcaron
I

wZ do wskaznik myszy

lec przezos do x:

zmiteri x o €0 Kontrola

wetow x na I Dawiek I Czujniki

= @ I Pizak I"."."'y'raienia
ustaw y na @ I Dane I".*."iecej blokdw

jezeli na brzegu, odbij sie

Bedziemy porusza¢ nasza Mucha przy pomocy klawiatury. Uzyjemy do tego
celu komend:

bloku RUCHU = USTAW KIEDUNEK NA.;

ustaw styl obrotu lewo-prawo

-
) &)

- ; :
=) bloku RUCHU > PRZESUN 010 KROKOW;
- D bloku RUCHU - JEZELI NA BRZEGU, ODBIJ SIE.

Aby moc skorzystaé z danej komendy tapiemy j3 w menu, klikamy na nie i
przenosimy na obszar Edytora Duszka.
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Skrypty Kostiumy Diwigki

B ruen

I‘-"-"_\‘Qlad IKontrola

| ozwiek | czuiniki

IF'isak Il.".fyra'zenia ustaw kierunek na (i§d
I Dane IWiecej blokdw — kroloir

jezeli na brzegu, ocdbij sie

kiedy kiiknicto

kiedy klawisz spacja naciénietby

kiedy duszek khiknigty

i

kiedy tlo zmieni sie na woods

kiedy gtognoic > @I

L]
kiedy otroymam messagel

AT e 3. Nasz duszek jest juz wyposazony w komendy ruchu. Potrzebne
sg nam jeszcze komendy pozwalajgce sterowaé nim za pomocg
klawiatury. W tym celu klikamy na blok ZDARZENIA wybieramy
komende KIEDY KLAWISZ... NACISNIETY i przeciaggamy ja na pole edytora.

nadaj messagel i czekaj

kiedy klawisz strzatka wgdre nacisnieby
ustaw kierunek na (59 kiedy klawisz strzatka wlewo  naciSniety

przesun o krokiw ustaw kierun strzatka w gore
S b odbij =i przesun o il strzatka w ddt
jezeli na brzegu, sie

jezeli na brz strzatka w prawo

strzatka w lewo
spacja

a

1]

4. Klikajgc lewym przyciskiem myszy na komende KIEDY KLAWISZ... wybieramy z listy DUPLIKUJ i
wykonujemy te czynnos$¢ 3x. W ten sposdb otrzymamy 4 klony bloczkéw komend. Teraz,
klikamy i rozwijamy liste komendy KIEDY KLAWISZ... i wybieramy tam poszczegdlne klawisze
dla pozostatych klonow.

Nastepnie z odpowiedniej listy dla komendy USTAW KIERUNEK, wybieramy poszczegdlne kierunki.
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kiedy klawisz strzatka w lewo nacismieby
ustaw kierunek na m
przesun o kro {90) prawo

jezeli na brzegu, {-90) lewo
{0y gdra
{180) dit

5. W kolejnym kroku dodamy samodzielny ruch muchy.
e dodajemy bloczek kiedy kliknieto Zielona Flaga — uruchomienie naszego programu.

e nastepnie wykorzystamy funkcje Ruch -> obré¢ o ... stopni. W naszym przypadku wybierzemy
15 stopni. Sprawdz réwniez inne ustawienia.

e kolejno przesun muche o 5 krokdéw i dodaj funkcje odpowiedzialng za odbijanie sie od brzegu

e Czy wszystko dziata jak nalezy, mucha sie kreci? Niestety nie. Musimy jeszcze dodaé funkcje
ZAWSZE, ktéra znajdziemy w zaktadce KONTROLA

Ponizej caty program sterowania muchg

kiedy klawisz strzalka w prawo nacisnieby
ustaw laerunek na m

przesun o krokow

kiedy kdawisz strzatka w lewo nacinieby
ustaw kkierunek na m

przesun o krokow

jezeli na brregu, odbij se

jezel na brzegu, odbij =e

kiedy klawisz str=atka wdol nacisnieby
ustaw lderunek na

kiedy klawisz strzatka wgire nacSniety
ustaw laerunek na m

przesun o krokow

preesun o krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

jezeli na brzegu, odbij =e

kiedy khknieto

przesun o B krokow
3

jezeli na brzegu, odbij sie

Programowanie - sterowanie zabg

Nasza zaba bedzie prébowata ztapa¢ muche. Jesli jg ztapie (dotknie) zmieni kostium i pokaze jezyk.
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kiedy kiknieto

Podobnie jak poprzednio skrypt ma dziata¢ ZAWSZE. | prresud o @ krokéw
e w pierwszej kolejnosci zaba przesuwa sie o 5 krokéw }jeiei e [ o b
e jezeli jest na brzegu to sie odbija r
e ustawiamy kierunek ruchu zaby w strone muchy. USTAW W

ustaw w strone fly

jezeli dotyka fly 7 o

STRONE .... :
Co jesli zaba ztapie muche?  zmieri kostium na frog2
e wstawiamy instrukcje warunkowg JEZELI, W PRZECIWNYM RAZIE -;zmn razie
e warunkiem zadziatania instrukcji warunkowej jest dotkniecie " mied kostium na frog

muchy. Wybieramy funkcje DOTYKA...? Z zaktadki CZUJNIKI

o kostium mozemy zmieni¢ przy pomocy funkcji WYGLAD ->
ZMIEN KOSTIUM NA (zaba z jezykiem)

e jezeli zaba nie ztapata muchy to wybieramy kostium (zaba bez jezyka)

Opcje rozszerzenia gry:

1. dodanie opcji dzwieku kiedy zaba dotknie muchy
2. znikniecie muchy po dotknieciu jej przez zabe
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Zajecia 2: Taniec w kosmosie

Zadanie:

Wykonanie animacji ,Taniec”, ktéra sktada sie z jednego tanczacego (poruszajgcego sie) duszka.

Cel:

Wdrozenie sie do srodowiska programistycznego Scratch. Wyjasnienie czym jest animacja. Utrwalenie
wiedzy dotyczacej poznanych dotad komend blokéw: ZDARZENIA, KONTROLA, WYGLAD, RUCH,
zapoznanie sie z blokiem komend: DZWIEK. Poznanie PETLI ITERACYINEJ.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom animacje.

Czym jest animacja i jak wyglada proces jej tworzenia? Animacja jest to proces tworzenia ruchomych
obrazéw.

Jak tworzy sie filmy animowane, rysunkowe? Jest to zbiér obrazéw, rysunkéw, réznigcych sie miedzy
sobg detalami, wyswietlanych jeden po drugim. W dolnych rogach notesu mozna narysowac , ludzika”
réznigcego sie nieznaczgco na kolejnych stronach. Efekt jego ruchu uzyskamy kartkujgc notes.
Animacja poklatkowa jest to zbiér zdjeé, gdzie na kazdym kolejnym, przeksztatca sie odrobine obraz
(réznica detalu), a nastepnie wyswietla te zdjecia w formie filmu.

My zajmiemy sie animacjg komputerowa, ze wzgledu na narzedzie przez nas wykorzystywane.

Wykonanie:

A. Wybor tfa oraz duszka.

Wybieramy tto do naszej gry, importujac je z biblioteki (pozostawiamy dzieciom dowolnos¢ w
wyborze).

Scena
1 tho

Nowe tha:

/e

Proponowane tta z biblioteki: z menu (po lewej stronie) wybieramy kategorie: W POMIESZCZENIU -
nazwy tet: SPOTLIGHT-STAGE, STAGE1 i 2, PARTY.

Wybieramy nowego duszka, ktéry dla nas zatanczy.

Nowy duszek: ‘@ / & £

Proponowane duszki (na ich przyktadzie zostata przygotowana prezentowana animacja): wybieramy
MOTYW (menu z lewej strony) > KOSMOS, a nastepnie duszka GIGA (nie Giga walking), badz PICO.

Tak zaimportowany duszek jest wyposazony w 4 kostiumy $miejgcego sie i smutnego Gigi.
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Skrypty Kostiumy Dawigki

Nowy kostium: |

d/am
giga-a
137x148

¢

giga-b

137x145

@

giga-c

137x148

| !
giga-d
137x148

B. Animacja — intro.

Animacja duszka poprzez zmiane kostiumow.

Tak jak zostato wspomniane, animacja jest to zbiér obrazkdw wyswietlanych jeden po drugim,
réznigcych sie detalami. Dlatego teraz, wyswietlimy $miejgcego sie Gige zmieniajgc mu po prostu
kostiumy.

Do tego celu wykorzystamy blok komend WYGLAD -> ZMIEN KOSTIUM NA ... . Aby kostiumy mogty sie
zmienia¢ w oknie podglagdu duszka, potrzebujemy jeszcze odpowiedniego ZDARZENIA,
uruchamiajacego nasza pierwszg animacje — ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO.

Miedzy komendami zmiany kostiumoéw, niezbedne jest umieszczenie komendy bloku KONTROLA -
CZEKAJ .. s. Jest ona potrzebna, aby uzytkownik byt w stanie zaobserwowaé zmiane kostiumoéw
(rozdziela w czasie ustalonym przez uzytkownika realizacje komend), bez komendy CZEKAJ ... duszek
nie poruszytby sie, poniewaz wszystkie komendy wykonatby sie w jednej chwili.
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Animacja + monolog duszka.
Na razie Duszek otwiera i zamyka buzie (poprzez zmiane kostiumu). Teraz pora, aby wypowiadat
réwniez stowa. Do tego celu wykorzystamy okna dialogowe z bloku WYGLAD - POWIEDZ ... PRZEZ ...
s. Musimy pamieta¢, aby nasze okna dialogowe potaczyé z kostiumem, w ktéorym Giga ma otwartg
buzie (kostium: giga-b) tak, aby wydawato sie, ze méwi.

C. Taniec duszka.

Mazowsze.

serce Polski

kiedy kliknieto

znmaen kostium

lz;kaj 0.4 F-

znien kostium
a;ltaj 0.4 25

znaen kostium
znaen kostium
znaen kostium

lz;kaj 0.4 =

zmiaen kostium

Teraz zobaczmy naszg pierwszg animacje!

kiedy kiiknieto

zmien koshium na giga-a
a;iraj 0.4 5B

zmaen kostivmy na giga-b

L el Czesc, zatancze dla was!

zmien kostium na giga-a
a;iraj 0.4 55

zmaen kostiumy na giga-b
powiedz przez 9 =
a;iraj 0.4 55

znaen kostium na giga-a

a;ltaj 0.4 K=

zmaen kostiumy na giga-c

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny R

* ¥
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Zajmijmy sie teraz samym tanicem naszego duszka. W tym celu zaimportujemy kolejny kostium.
Przechodzimy do zaktadki KOSTIUMY. Otwieramy biblioteke, wybieramy kategorie FIKCJA, a z niej
GIGA WALK2.
Wracamy do zaktadki SKRYPTY. Naszym zadaniem jest teraz wprawienie w ruch naszego duszka.
Dlatego z bloku RUCH wybieramy komende PRZESUN O ... KROKOW.
Aby nasz duszek powtdrzyt kilkukrotnie swdj taneczny ruch, potrzebna nam jest komenda, ktéra
wykona PRZESUN O ... KROKOW parokrotnie. Z KONTROLI wybieramy POWTORZ ... RAZY — jest to
petla iteracyjna, ktéra w zaleznosci od wskazanej wartosci liczbowej, wykona tyle razy komende
umieszczong we wnetrzu petli. Aby kroki naszego duszka nie zlewaty sie w trakcie animacji, w PETLI
musimy réwniez umiesci¢ komende POWTORZ ... RAZY, aby je rozdzieli¢.

W zaleznosci od strony (lewa czy prawa), w ktérg nasz duszek bedzie sie poruszat, musimy
nada¢ mu kierunek. Dlatego z bloku RUCH, wybieramy USTAW KIERUNEK NA ... . Rozwijamy liste
biatego pola i wybieramy warto$¢ — prawo (90) badz lewo (-90).

zmien kostium na giga walk2
ustaw kierunek na m
| przesun o krokow

0.2 |
staw kierunek na
10

| przesun o krokow

0.3 I
5

| preesun o krokow
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Skrypty Kostiumy Dawigki

Nowy kostium:

|giga walk2
d/an

giga-a

137148

[ ]

giga-b

13Tx143

giga-c
13Tx148

giga-d

137145

£n

giga walk2
10149

(Pamietamy, ze przed rozpoczeciem komend poruszajgcych duszka, zmieniliSmy kostium duszka, na
nadajacy sie do tarca — giga walk2).

Kolej teraz na kroki taneczne duszka (przdd-tyt). Jak animowac¢ podejscie duszka to przodu ekranu i
daleko w tyt? Bardzo prosto — wystarczy powiekszy¢ i pomniejszy¢ naszego Gige!

Pamietamy o zmianie kostiumu na en face (ZMIEN KOSTIUM NA giga-b).

Nastepnie wchodzimy w WYGLAD - ZMIEN ROZMIAR O 10 — w wyniku czego duszek powieksza sie,
lub > ZMIEN ROZMIAR O -10, wtedy duszek pomniejsza sie.

Aby animowac powiekszanie/pomniejszanie duszka w taki sposdb, aby wydawato sie, ze stawia kroki
w przod/tyt nalezy umiesci¢ réwniez komende CZEKAJ .. s (KONTROLA - CZEKAI .. s)

Komendy ZMIEN ROZMIAR O .. oraz CZEKAJ .. s umieszczamy w petli POWTORZ .. RAZY (KONTROLA >
POWTORZ .. RAZY).
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Nowy kostium: ———— o i ~ |
. | giga-d n o Wyczysé | Add | Importyj pal &+

/ &
1
giga-a
137x148

A
s
N
: L
é :
T
&
e

giga-b
137143

| g
giga-c
137148

2

giga-d
13Tx145

&

giga walk2
105145

Aby po takich kombinacjach z rozmiarem duszka, zawsze jego kostium wracat do stanu wyjsSciowego,
umieszczamy jako pierwszg komende bloku WYGLAD - USTAW ROZMIAR NA 100%.

Zakonczymy naszg animacje stowami duszka, ktéry informuje nas, ze nie udat mu sie taniec. W tym
celu wykorzystamy nasz jedyny smutny kostium (giga-d), ktéry lekko podrasujemy w naszym edytorze
obrazu.

Wchodzimy w zaktadke KOSTIUMY, klikajgc wybieramy kostium giga-d. W edytorze za pomoca
narzedzi wypetnienia, elipsy oraz duplikuj, zawstydzimy naszego duszka.

Teraz zmieniamy kostium naszego duszka WYGLAD -> ZMIEN KOSTIUM NA giga-d. Nastepnie, aby
duszek podjat dialog, potrzebujmy WYGLAD - POWIEDZ ,Nie wyszto!” PRZEZ 1 s oraz ,,Sprébujmy raz
jeszcze”.

znaen kostium na giga-d

Lo Mie wyszla! rzezns
povied ny ]

Lo el Sprobujmy raz jeszeze!

Muzyka.

Co to za taniec bez muzyki, dlatego teraz zabawmy sie w DJ-6w.

W bloku komend DZWIEKI, znajdziemy taka komende jak: ZAGRAJ beben 1 PRZEZ 0,25 TAKTOW.
Komenda ta umozliwi nam ztozenie przerdznych instrumentdw razem i stworzenie wtasnej melodii.
Otwierajac liste biatego pola tej komendy, mozemy wybrac instrument. Wpisujgc wartosé w kolejne
pole, jesteSmy w stanie okresli¢ dtugos¢ danego dzwieku.

Aby muzyczna sekwencja powtdrzyta sie, umiescimy ja w KONTROLA = POWTORZ ... RAZY.
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Muzyke wtgcza¢ bedziemy w momencie rozpoczecia tanca (czyli po zakonczeniu jest dialogu duszka),
dlatego w tym celu uzyjemy ZDZRZENIA - KIEDY KLAWICZ SPACJA NACI$NIETY.

kiedy kdawisz spacja nacisniety

zagraj beben mprzez 0,25 Bty
3

zagraj beben prezez taktow
4

zagraj beben Q przez (es) taktow
3

zagraj beben @ przezr [FsP taktow
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Zajecia 3: Labirynt - cz.1

Zadanie:

Wykonanie gry “Labirynt”, ktdra sktada sie na jednego sterowalnego przez uzytkownika Duszka.

Cel:

Pierwsza samodzielna proba powotania do Zzycia sterowalnego duszka. Indywidualne utrwalenie
wczes$niej poznanych blokéw: RUCHU, ZDARZENIA, KONTROLA, dodatkowo WYGLAD. Zwrdcenie uwagi
na blok CZUINIKI. Utrwalenie wiedzy dotyczace PETLI NIESKONCZONA oraz INSTRUKCII
WARUNKOWE]J.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre.

Wykonanie:

A. Wybor duszka i tta

Importujemy duszka z biblioteki, ktéry bedzie gtéwnym bohaterem gry poruszajgcym sie po
labiryncie.

Nowy duszek: @ / &b £33

B. Programowanie

Zadaniem dzieci jest samodzielne zaprogramowanie duszka w taki sposdb, aby moc nim sterowac.
Omawiamy z dzie¢mi sposéb w jaki zostato to wykonane w przypadku postaci Muchy pochodzacej z
gry ,Mucha w potrzasku”.

a. W pierwszej kolejnosci korzystamy z komend blokéw RUCHU. Dzieci czytajg komendy i dobieraja je
w taki sposdb, aby duszek byt zdolny do przemieszczania sie w konkretnym kierunku (blok RUCHU -
PRZESUN O 10 KROKOW oraz USTAW KIERUNEK NA ... - domy$Inie ustawiony jest kierunek PRAWO
(90) ).

b. Aby nasze wybrane komendy dziataty w zaleznosci od wciskanego klawisza klawiatury
przechodzimy do bloku ZDARZENIA. Sposréd komend dzieci wybierajg wtasciwg (ZDARZENIA = KIEDY
KLAWISZ ... NACISNIETY). W oknie komendy klikamy na czarny tréjkat i rozwijamy liste klawiszy, a
nastepnie wybieramy - badZz D (w zaleznosci od tego czy bedziemy porusza¢ naszg postacig
strzatkami czy klawiszami WSAD).
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kiedy klawisz strzatka w prawo nacEnieby

ustaw kierunek na m

przasun o B krokow

c. Teraz klikamy prawym przyciskiem myszy na komende KIEDY KLAWISZ ... NACISNIETY, rozwijamy
liste i wybieramy duplikuj. Powtarzam to 3 razy otrzymujac 4 takie same bloki komend. Nastepnie w
komendach USTAW KIERUNEK NA ... oraz KIEDY KLAWISZ ... NACISNIETY wybieramy odpowiednie
opcje z list, tak aby duszek poruszat sie na cztery strony $wiata.

s il O macisniety kiedy klawisz strzatka w prawo nacsnieby

Ectamjioenmieking m ustaw lderunek na m

el B SEOici preesun o E krokow

kiedy klawisz strzatka wddl nacisnieby kiedy klawisz strzatka wlewo nacisniety
ustaw kierunek na ustaw kierunek na EEIN

przesun o B krokow przesui o E krokdw

Uruchamiamy ZIELONA FLAGE (rozpoczynamy dziatanie skryptu) i sprawdzamy czy nasz duszek sie
porusza.

Duszek porusza sie, potrafi nawet chodzi¢ po suficie, gtowa do dotu (czyli obraca sie o 360
stopni). Aby poruszat sie z lewej do prawej, klikamy na ,i” znajdujace sie przy Duszku. Po otwarciu
nowego menu wybieramy STYL OBROTOW na LEWO-PRAWO.

o - [bohater?

w -205 w146 kierunek: 90° ——
styl obrotéw: ) ++ e

bohater moina przeciagac w odtwarzaczu: 5

pokai: R®

A. Wybor duszka i tta

Nastepnie wybieramy tto gry. Mamy dwie mozliwosci: pobranie z pliku (tto przygotowane przez
instruktora) badz narysowanie wtasnej planszy za pomocg edytora obrazu.
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Narysowana przez nas plansza labiryntu musi sktadaé sie z dwdch koloréw, ktére beda
rozrdzniane przez program. Do tego celu uzyjemy takich narzedzi edytora obrazu jak: PEDZEL, LINIA,
WYPELNIJ KOLOREM znajdujgcych sie na pasku z lewej strony.

Wybrany przez nas duszek jest za duzy i nie miesci sie w korytarzach naszego labiryntu.
Dlatego korzystajac z narzedzia ZMNIEJSZ, dopasowujemy rozmiar postaci do tta. W tym celu klikamy

na narzedzie, nastepnie parokrotnie klikamy na naszego duszka.

B. Programowanie gtéwnej postaci gry

Nasza posta¢ porusza sie po planszy, ale catkowicie ignoruje Sciany labiryntu. Dlaczego?
Jeszcze nie zaprogramowalismy detekcji $cian i dlatego duszek przenika przez Sciane.

W jaki sposéb Duszek ma poruszac sie po planszy? Tak jak w przyktadowym skrypcie. Bedzie
poruszat sie po biatych korytarzach, ale nie bedzie w stanie poruszaé sie po czarnym kolorze. Pytamy
dzieci czy pamietajg jakiej komendy do tego celu uzyé. Wchodzimy w blok KONTROLI, dzieci
sprawdzaja dostepne komendy i proponujg wg nich wtaéciwg. Uzywamy do tego celu komendy JEZELI
... TO (blok KONTROLA). Komenda ta, jest to tak zwang INSTRUKCJA WARUNKOWA. Jej wykorzystanie
pozwoli nam w zaleznosci od tego czy warunek jest spetniony czy nie na wykonanie instrukcji
znajdujacych sie wewngatrz komendy.

JEZELI
/ Swieci stonce \
TAK (warunek spetniony) - NIE (warunek niespetniony) - gramy
idziemy gra¢ w pitke nozng w szachy (jest burza piaskowa, zamiec
(stonice swieci) $niezna, pada deszcz, meteoryt

uderzyt w ziemie, dlatego wybieramy
bezpieczniejszg alternatywe zabawy
w domu)
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INSTRUKCJA WARUNKOWA, ktérej teraz uzyjemy (JEZELI .. TO), rézni sie nieco od komendy,
ktérej uzywaliémy wczeéniej JEZELI .. TO W PRZECIWNYM RAZIE. Ta druga, zawiera w sobie dwie
instrukcje, ktére moze wykonaé. W przypadku gdy warunek jest spetniony (prawdziwy — gramy w pitke
nozng), oraz gdy spetniony nie jest (jest fatszywy — gramy w szachy).

JEZELI .. TO jest instrukcja, ktéra w przypadku, gdy warunek nie bedzie spetniony (fatszywy) nie
wykonuje zadnej czynnosci.

Nasza plansza jest czarno-biata, duszek powinien poruszac sie po biatych korytarzach, a po
czarnym nie. Pytamy dzieci, czy majg pomyst, ktdrg komende wykorzystamy do tego celu (komenda
byta uzywana w trakcie pisania pierwszej gry). Wchodzimy w blok CZUJNIKI i pytamy dzieci, ktdéra
bedzie odpowiednia. Wybieramy DOTYKA KOLORU ... ?. Kolor zmieniamy klikajgc na kolorowy kwadrat
komendy, nastepnie klikamy kolor tta, na ktéry nasz Duszek ma reagowac. Komende te umieszczamy
w oknie JEZELI .. TO.

Nastepnie musimy okresli¢ co ma dziaé sie w przypadku kontaktu naszego bohatera z czarnym
kolorem. Duszek porusza sie do przodu o 5 krokéw, w momencie gdy dotknie koloru czarnego
powinien cofngc sie o 5 krokéw (-5). Dzieki temu uzyskamy efekt, w ktérym duszek dochodzac do
4ciany labiryntu staje w miejscu i nie moze przez nig przejé¢. Uzyjemy blok RUCHU = PRZESUN O -5
KROKOW, ktéra to komende umieszczamy wewnatrz INSTRUKCJI WARUNKOWEJ. Nastepnie
INSTRUKCJE duplikujemy, tak jak poprzednio, aby otrzyma¢ WARUNEK, ktéry bedzie ograniczat
duszka, w kazda strone, w ktdra sie poruszy.

kiedy klawisz strzatka wgire nacisniety B kiedy Mawisz stzalla w prawo  naciSnigby
ustaw kkierunek na m ustaw laerunek na m
przesun o B krokow przesun o B krokow

jefeli dotyka koloru jereli dotyka koloru

| przesun o krokow

[ przesun o E krokow

kiedy klawisz strzatka wdot  nacisniety

kiedy klawisz strzatka w lewo nacisnieby
ustaw kierunek na

. B — ustaw laerunek na m
przesun o rokow

- kroké
jezeli dotyka koloru 7 g nﬂ sl

jezeli dotyka koloru

[ przesun o E krokow -
b przesun o E krokow

Aby nasz bohater gry rozpoczynat pokonywanie labiryntu zawsze z okreslonego miejsca
wybieramy RUCH = IDZ DO X ... Y ... . Okre$lamy tym samy jego poczatkowe potozenie. Zamiane
potozenia myszki (wartosci potozenia) mozna zaobserwowaé w prawym dolnym rogu podgladu naszej

8ry.
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Rysujemy na tablicy uktad i pokazujemy przyktadowy punkt znajdujgcy sie w przestrzeni
dwuwymiarowej opisanej przez dwie osie wspétrzedne. Nastepnie dzieci przy pomocy wspétrzednych

kursora myszki okreslajg maksymalne i minimalne  wartosci naszego ukfadu wspdirzednych,
odpowiednio dla osi X (-240,240) i dla osi Y (-180, 180).
¥ 1
1
1 3 X
| | | | | | | | | | | | | | | | | | |
| | | | I | | | | | | I I T I | | | |
0 |
i 2 |
|
|
s |
[
|
1 B \
|
4 4 .
(3 ’ '4)
Najpierw lokalizujemy wartosc¢ x (3), a nastepnie
- przesuwamy w pionie tak aby znaleZ¢ sie na wysokosci
y (-4) i zaznaczamy punkt.

Poniewaz rozmiar naszego duszka powinien by¢ niezmienny przy kazdym uruchomieniu
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skryptu ustawiamy jego wielkos$¢ uzywajgc WYGLAD = USTAW ROZMIAR NA ... %.

Obie komendy (RUCHU oraz WYGLADU) musimy przypisa¢ do odpowiedniego ZDARZENIA, aby
program wiedziat, w jakim momencie je wykonaé. Uzyjemy do tego celu ZDARZENIA - KIEDY
KLIKNIETO ZIELONA FLAGE.

Wz do x: 0D v: @D

ustaw rozmiar na ﬂ Ll

C. Tworzenie oraz programowanie pozostatych obiektow gry

Gra aby mie¢ sens, wymaga osiggniecia jakiego$ celu. Jest tak réwniez w przypadku
pokonywania labiryntu. Naszym celem bedzie odnalezienie dwdch duszkéw: plamy niebieskiej oraz
plamy czerwonej (w tej kolejnosci). Tworzymy nasze dwa nowe duszki wybierajgc NAMALUJ NOWEGO
DUSZKA.

Nowy duszek: ‘@ / & £

Korzystajac z narzedzia EDYTORA OBRAZU -> ELIPSA tworzymy najpierw jednego duszka, a
nastepnie drugiego, ktére nastepnie za pomoca narzedzia ZMNIEJSZ dopasowujemy wielkoscig do
korytarzy labiryntu.

Duszki Nowy duszek: @ /
bohater1 plamal l plamaz
PRI © pPikv Edytuiv Wskazowki  About & & 3

D. Programowanie plama czerwona

Dotarcie do plamy czerwonej bedzie celem naszej gry, ktére zakoriczy pierwsza runde.
W pierwszej kolejnosci umieécimy plame czerwong w konkretnym miejscu labiryntu: RUCH = IDZ DO
X..Y...

Nastepnie, aby nasz Duszek, ktory zostanie dotkniety przez postaé gry, zaczat migac¢ réznymi
kolorami uzyjemy INSTRUKCJI WARUNKOWEJ. Wybieramy blok KONTROLA - JEZELI ... TO.
W oknie komendy umieszczamy warunek z bloku CZUJNIKI > DOTYKA bohaterl ? .
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Nastepnie wewnatrz INSTRUKCJI umieszczamy komende bloku WYGLAD - ZMIEN EFEKT
KOLOR O 25. INSTRUKCJE WARUNKOWA umieszczamy wewnatrz petli ZAWSZE (blok KONTROLA),
ktéra pozwoli na wykonywanie INSTRUKCJI w nieskoriczono$é¢, w czasie dziatania naszego skryptu.
Catos$¢ przypisujemy pod odpowiednie ZDARZENIE czyli ZDZRZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA

FLAGE.

125 2 -5 ]
wycryse efekty graficzne

iEdnx:

)
rmieﬁ efekt kolor n
-
T 1 .
I, labirynt

~e®

Komenda bloku WYGLAD - WYCZYSC EFEKTY GRAFICZNE, jest nam niezbedna, aby
kazdorazowo podczas uruchamianiu skryptu, nasz Duszek odzyskiwat kolor czerwony. Usuwa ona
wszelkie zmiany graficzne Duszka, ktéra zostaty zapisane przy poprzednim odpaleniu gry.

E. Programowanie plama niebieska

Dotarcie do plamy niebieskiej jest naszym zadaniem, ktére musimy wykona¢ zanim bedziemy

mogli kierowac sie i zdoby¢ plame czerwong, ktéra koniczy gre.

Duszka programujemy w taki sam sposob, jak plame czerwong z dwoma rdznicami: efekt
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graficzny z jakiego bedziemy korzysta¢ to ZMIEN EFEKT JASNOSC O 3 (blok WYGLADU).
Réwniez wspodtrzedne plamy niebieskiej beda inne, poniewaz bedzie ona znajdowac sie w
innej czesci labiryntu.

kiedy khknicto

idz do x: @) v: €LD)

wyczyse efekty graficene

jE;ei dotyka bohaterl

[ zmien efekt jasnosc

F. Programowanie gtownej postaci gry

Wrdcémy jeszcze do gtéwnego bohatera naszej gry. W momencie, w ktédrym dotknie Duszkdéw-
plam (KONTROLA - INSTRUKCJA WARUNKOWA), powinien nas o tym poinformowaé odpowiednim
komunikatem (WYGLAD - POWIEDZ ... PRZEZ ... S). Wybieramy blok KONTROLA - JEZELI ... TO
(INSTRUKCJE WARUNKOWA) W oknie tej komendy umiescimy komende, ktéra pozwoli nam wykrywac
inne duszki. Blok CZUJNIKI - DOTYKA .. ?

Nastepnie do srodka INSTRUKCJI WARUNKOWEJ umieszczamy okna dialogowe. Blok WYGLAD
- POWIEDZ ... PRZEZ 2 s. Tworzymy dwie identyczne INSTRUKCJE WARUNKOWE dla kazdego Duszka-
plamy osobno ale z réznymi komunikatami.

Catos¢ (obie instrukcje) umieszczamy w PETLI ZAWSZE poniewaz chcemy, aby WARUNKI wykonywaty
sie przez caty cykl zycia skryptu.

kiedy khknieto
Wi do x: ¥:

ustaw rozmdar na ﬂ i

ei dotyka plamaZz 7 _to

[Hl'll'l!d ZALICZONE przezaﬁ

ei dntvl:a plamal 7

[Hl'll'l!d WY GRAEEM v rl 9 5

Zajecia 4: Labirynt - cz.2

Zadanie:

Wykonanie gry ,Labirynt”, ktéra polega na pokonaniu labiryntu przy pomocy sterowalnego duszka.
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Nalezy omija¢ duszki-przeszkody, zbiera¢ duszki-przedmioty i dotrze¢ do drzwi. Gra sktada sie z dwdch
poziomow, a celem jest zebrac jak najwiekszg ilos¢ punktow.

Cel:

Utrwalenie wiedzy poznanych dotad komend blokéw: ZDARZENIA, KONTROLA, WYGLAD, RUCH,
CZUINIKI, WYRAZENIA, DANE — definicja ZMIENNEJ. Obstuga ZDARZENIA NADAJ wiadomo$¢ oraz
KIEDY OTRZYMAM wiadomos¢. Tworzenie i wykorzystywanie INSTRUKCJI WARUNKOWE..

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre. Uczniowie wyrdzniajg elementy gry, nazywajg je i probujg rozszyfrowac
najwazniejsze uzyte komendy.

UWAGA: Jest to druga czesé gry, dlatego tworzymy jg, rozbudowujgc pierwszg czesc.

Wykonanie:

A. Wybér tfa oraz duszka

Wybieramy cztery Duszki-przeszkody, oraz trzy Duszki-przedmioty importujac je z biblioteki
(gtéwny duszek — Duszek-bohater, zostat zaimportowany w pierwszej czesci gry).

Nowy duszek: @ / &

Do przyktadowej gry zostaty wykorzystane Duszki-przeszkody zaprezentowane ponizej:

DuszkKi MNowy duszek: 'Q’
Key Bat? Ghoul Bat1
& & ’%"! g I

Wizard Hat Ghost1 Ghost2 drzwi

oraz Duszki-przedmioty:
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Duszki

Key
Wizard Hat

ldagic Wand

Tto czyli PLANASZA 1, zostato przygotowane w poprzedniej czesci. Teraz narysujmy tto, ktére
bedzie PLANSZA 2, dla drugiego poziomu gry. Jezeli nie posiadamy PLANSZA 1, bo brak 1 wersji gry,
nalezy przygotowac obie na raz.

Nowe tha:

/s

Narysowana przez nas plansza labiryntu musi sktadaé sie z dwdch koloréw, ktére beda
rozrézniane przez naszg posta¢. Do tego celu uzyjemy takich narzedzi edytora obrazu jak: PEDZEL,
LINIA, WYPELNIJ KOLOREM znajdujacych sie na pasku z lewej strony.

Q= e 1S

e =

B. Zmienne

Aby gra miata sens, niezbedny jest jakis cel. Celem naszej gry jest dotarcie do DRZWI w jak
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najkrétszym czasie zbierajgc niezbedne elementy. Ale jak zmierzy¢ czas pokonania przez nas
labiryntu? A co w przypadku jezeli chcieliby$my zmierzy¢ sie z kolega/kolezankg? Jak okresli¢ kto z nas
jest bardziej zreczny? Potrzebujemy punktéw!

Do tego celu niezbedne sg ZMIENNE. S3 to cate ciagi liter (stowa, skroty), ktorym przypisujemy
wartos$¢ liczbowg (liczbe), ktéra sie zmienia (jest zmienng). Spotkalismy sie juz ze zmiennymi w trakcie
ustalania potozenia Duszka-bohatera (gra ,Labirynt cz. 1”), ktéremu przypisywalismy WSPOtRZEDNE
POCZATKOWE x oraz y, ktore zmieniajg sie za kazdym razem, kiedy porusza sie duszek. My ZMIENNA
wykorzystamy do zbierania i wyswietlania punktéw, wyswietlania czasu, oraz zy¢.

Przechodzimy do bloku DANE, tam deklarujemy cztery zmienne. Klikamy przycisk STWORZ
ZMIENNA - w otwartym oknie wprowadzamy NAZWA ZMIENNEJ: “PUNKTY”, ,MINUTY”, “SEKUNDY”,
LZYCIA”. Wybieramy opcje DLA WSZYSTKICH DUSZKOW (czyni to zmienng widoczng dla wszystkich
duszkow), a nastepnie zatwierdzamy klikajac OK.

Razem z nadaniem nazwy zmiennej mozemy okresli¢ zakres jest widocznosci: lokalnie (tylko
dla tego duszka) oraz globalnie (dla wszystkich duszkdw). Zmienna lokalna (tylko dla tego duszka)
bedzie widoczna (i bedzie dziata¢) tylko na liscie bloku DANE dla konkretnego duszka, z pozycji
pozostatych duszkéw nie bedzie istnie¢. Zmienna globalna (dla wszystkich duszkéw) jest widoczna z
pozycji kazdego duszka i tez dla kazdego bedzie dziatac.

Stwadrz zmienng

Teraz, po deklaracji oraz definicji zmiennej (nadaniu nazwy zmiennej oraz powotaniu jej do
istnienia) nalezy jg zainicjalizowad. Inicjalizacja zmiennej to nadanie jest wartosci poczatkowej w
naszym przypadku jest to wartos¢ zero (DANE = USTAW ... NA 0).

ustaw punkty naﬂ

Zmienne ZAINCJALIZUJEMY dla SCENY. Chcielibysmy, aby przy kazdym rozpoczeciu gry
wartosci naszych punktéw oraz czasu byty zerowane, dlatego komende USTAW ... NA 0 dla wszystkich
zmiennych podepniemy pod komende KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE.
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kiedy khknieto

ustaw punkty na m

ustaw minuty na m
ustaw sekundy mna ﬂ

ustaw Zycia na

Teraz, aby nadaé¢ wartosci sekundom i minutom w PETLI ZAWSZE (blok KONTROLA), bedziemy
zwiekszac sekundy o 1. Czas gry (czyli Swiata wirtualnego), bedzie biegt szybciej niz czas rzeczywisty,
dlatego sekundy, bedg zmieniaé sie co 0,2s. Dzieki komendzie CZEKAJ 0,2s skrypt bedzie zmieniat
sekundy o 1, czekat 0,2s i ponownie zmieniat itd.

kliknieto

punkty na ﬂ
minuty na ﬂ
sekundy na ﬂ

Iycia na

W momencie osiggniecia wartosci 60 przez zmienng SEKUNDY, zmienna MINUTY zmieni
warto$¢ o 1 (DANE = ZMIEN MINUTY O 1), a SEKUNDA zostanie wyzerowana (DANE - USTAW
SEKUNDY NA 0). W tym celu uzyjemy INSTRUKCJI WARUNKOWEJ blok KONTROLA - JEZELI .. TO. W
oknie komendy umiescimy z bloku WYRAZENIA - ZNAK ROWNOSCI, w ktérym przyréwnujemy
zmienng SEKUNDY do wartosci 60. Jezeli warunek jest prawdziwy, to wykonajg sie komendy
wymienione powyze;j.
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kiedy khknicto

ustaw punkty na ﬂ

ustaw minuty na ﬂ
ustaw sekundy mna ﬂ

ustaw Iycia na
zawsze
crekaj =
k

znmen sekundy o ﬂ
b

jezak sekundy :m to

Zmaen minuty nﬂ
3

ustaw sekundy na ﬂ

Na potrzeby gry zostata réwniez stworzona zmienna ZYCIA. Wyjéciowa (poczatkowa) warto$é
tej zmiennej to 3, warto$¢ ZYCIA jest zmniejszana o 1 w momencie dotkniecia Duszkdw-przeszkdd.
Gdy zmienna osiggnie wartos¢ 0, wtedy zostanie zatrzymane dziatanie wszystkich blokdw komend, co
bedzie takze skutkowac przegraniem gry (KONTROLA - ZATRZYMAJ WSZYSTKO).

kiedy khknieto

ustaw punkty na ﬂ
ustaw minuty na ﬂ
ustaw sekundy na ﬂ
ustaw Zycia na
rawsze

czekaj 5

b

zmaen sekundy o ﬂ
b

jeFeli  sekundy :m to

Zmien minuty nﬂ
3

ustaw sekundy na ﬂ

|

jezeli zyca =[] to

zatrzymaj wszystho

Strona 27 z111




Fundusze s e : : R
Europejskie ‘Alow z & U.m.a EUTOpESka o
) : Europejski Fundusz Spoteczny * ik
Program Regionalny serce Polski *
C. Tto

1. Dla sceny mamy 2 tta, labirynt poziom 1, oraz poziom 2. Musimy ustawi¢ odpowiednie tto w
odpowiednim momencie gry. Dlatego tto nr 1 bedziemy ustawiaé¢ od rozpoczecia skryptu
(KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE), drugie natomiast bedziemy ustawia¢ po przejsciu przez
Duszka-bohatera DRZWI.

2. Aby zsynchronizowac¢ (dziata¢ rownoczesnie, koordynowaé w czasie) ze sobg dziatania na
duszkach, potrzebujemy ZDARZENIA, ktére bedzie informacjg dla wszystkich obiektow gry
(Duszkéw oraz tfa), ze to jest moment, w ktdrym rozpoczynamy drugi poziom gry, a
odpowiednie komendy majg rozpocza¢ dziatanie. Wczesniej do tego celu uzywalismy takich
zdarzen jak: KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE, KIEDY KLAWISZ ... NACISNIETY, KIEDY DUSZEK
KLIKNIETY.

3. W tym celu wykorzystamy mozliwos¢ komunikacji miedzy obiektami gry. Nadamy
wiadomosé, ktdrg beda mogty odebraé wszystkie Duszki i tta. Blok ZDARZENIA - NADAJ
MESSAGE1.

4. Klikamy na czarny tréjkat komendy, rozwijamy liste i wybieramy opcje NOWY KOMUNIKAT.
Wyséwietla sie okno NAZWA WIADOMOSCI, wpisujemy tam nazwe (np. ,noweTto”) i
zatwierdzamy klikajagc OK. Nazwa komunikatu przez nas stworzona pojawia sie w oknie
komendy.

5. Odwrdcimy troche kolejnosé i najpierw uzyjemy komendy KIEDY OTRZYMAM NOWETLO,
zanim jeszcze nawet jg nadaliSmy. Jest nam to potrzebne do zmiany tta dla drugiego
poziomu.

kiedy otrzymam noweTlo
zmien the ma labiryntd zmaen the na labirynt2

ustaw punkty ma ﬂ

u.sta'- minuty naﬂ

Pierwszy poziom gry rozpoczyna sie wraz ze ZDARZENIEM KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Drugi
poziom ma poczatek wraz z przejsciem przez Duszka-bohatera DRZWI czyli nadaniu KOMUNIKATU
NOWETLO.

D. Duszki-przedmioty

4

Duszki przedmioty s3 to elementy gry, ktore musimy ,,zebrac”, czyli dotrze¢ do nich w zakamarkach
labiryntu, aby zdoby¢ dodatkowe punkty.

Klucz

1. Bedzie widoczny na obu poziomach gry. Zarowno od momentu ZDARZENIA - KIEDY
KLIKNIETO ZIELONA FLAGE oraz ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM NOWETLO, musimy nadac
mu potozenie czyli wspétrzedne. Blok RUCH = IDZ DO x ... y ... . Efekt ,znikania” KLUCZA
uzyskamy uzywajac WYGLAD - ZMIEN EFEKT JASNOSC O 3. Nasz efekt graficzny umiescimy
w INSTRUKCJI WARUNKOWEJ, tak aby Duszek ,znikat” bedac dotykany przez Duszka-
bohatera. Blok KONTROLA - JEZELI ... TO.

2. Musimy stworzy¢ WARUNEK naszej instrukcji, dlatego w oknie komendy umieszczamy

Strona 28 z111



E:]Jrr‘g;l)jgjzsekie valOwsze, Unia Europejska | "

5 ¥
Program Regionalny sarea Bisleii Europejski Fundusz Spoteczny gk

* o *

CZUJNIKI - DOTYKA GHOST1? Bedziemy ten warunek wykonywaé¢ ZAWSZE czyli w PETLI
ZAWSZE jezeli KLUCZ bedzie dotykany przez naszego Duszka-bohatera.

3. Jezeli wykorzystujemy efekty graficzne, musimy pamieta¢ o tym, aby je wyczysci¢, zeby
Duszek mégt odzyskaé swodj pierwotny wyglad. Dlatego pod oba ZDARZENIA podpinamy
WYCZYSC EFEKTY GRAFICZNE.

kiedy otrzymam noweTio

uzZ do x:mv:m

Wz do x: D v: D)

wycryse efekty graficene

wycryse efekty graficzne

zmien efekt jasnosc na

Czapka Czarodzieja

1. Czapka Czarodzieja bedzie widoczna tylko na pierwszym poziomie gry, czyli od momentu
KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Pod powyzisze ZDARZENIE podpinamy blok WYGLAD -
POKAZ.

2. W drugiej czeSci gry bedzie niewidoczna, dlatego wybieramy ZDARZENIE od ktérego
rozpoczyna sie drugi poziom gry ZDARZENIA -> KIEDY OTRZYMAM NOWETLO. Pod powyzisze
ZDARZENIE podpinamy blok WYGLAD -> UKRY]J.

3. Pozostate komendy dla Duszka sg identyczne jak w przypadku KLUCZA. Dzieci samodzielnie
(nie podgladajac) probujg napisaé ten sam skrypt.

Magiczna rozdzka

1. Magiczna rézdzka nie bedzie elementem pierwszego poziomu gry. Pojawi sie dopiero w
drugim poziomie. Od momentu KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE, nie bedzie widoczna. Pod
powyzsze ZDARZENIE podpinamy blok WYGLAD - UKRYJ.

2. W drugiej czesci gry pojawi sie, dlatego wybieramy ZDARZENIE od ktdrego rozpoczyna sie
drugi poziom ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM NOWETLO. Pod powyzisze ZDARZENIE
podpinamy blok WYGLAD - POKAZ.

3. Pozostate komendy dla Duszka sg identyczne jak w przypadku KLUCZA. Dzieci samodzielnie
(nie podgladajac) probujg napisaé ten sam skrypt.

Drzwi

1. Drzwi wystepujg na obu poziomach gry — sg naszym celem, przejsciem z jednego poziomu do
drugiego. Do naszego obszaru skryptu przeciggamy oba ZDARZENIA gry, KIEDY KLIKNIETO
ZIELONA FLAGE oraz KIEDY OTRZYMAM NOWETLO. Komendy umieszczone ponizej
rownolegle podpinamy pod oba zdarzenia badZ po skonczeniu jednego bloku DUPLIKUJEMY
go.

2. W zaleznosci od poziomu drzwi bedg znajdowac sie w réznych miejscach, dlatego wartosci
dla wspétrzednych x i y beda rézne. Blok RUCH = IDZDO x .. i y .. . Aby wyrézni¢ moment, w
ktorym gracz dotrze do drzwi rozswietlimy je migajgcymi kolorami. Uzyskamy ten efekt dzieki
WYGLAD - ZMIEN EFEKT KOLOR O 25. Nasz efekt graficzny umiescimy w INSTRUKCII
WARUNKOWEJ, tak aby Duszek ,$wiecit” bedac dotykany przez Duszka-bohatera. Blok
KONTROLA - JEZELI .. TO. Musimy stworzy¢é WARUNEK naszej instrukcji, dlatego w oknie

Strona 29 z111



Eldrr‘g;:jzsekie v“zowsze. Unia Europejska | ;"™

= ¥
Program Regionalny sarea Bisleii Europejski Fundusz Spoteczny gk

* o %

komendy umieszczamy CZUJNIKI - DOTYKA GHOST1? Bedziemy ten warunek wykonywacd
ZAWSZE czyli w PETLI ZAWSZE, jezeli DRZWI beda dotykane przez naszego Duszka-bohatera.

3. Jezeli wykorzystujemy efekty graficzne, musimy pamieta¢ o tym, aby je wyczysci¢, zeby
Duszek mogt odzyskaé swdj pierwotny wyglad.. Dlatego pod oba ZDARZENIA podpinamy
WYCZYSC EFEKTY GRAFICZNE.

kiedy otrzymam noweTio

wzZ do x:v:@

wycryse efekty graficzne

idZ do x: EE9 v: D

wycryse efekty graficene

[ zmaen efekt kolor o

[ znaen efekt kolor

]

E. Duszki-przeszkody

Sa to postaci gry, ktérej utrudniajg nam przejscie gry. W momencie zetkniecia sie z Duszkiem-
przeszkoda jestesmy cofani na start i odejmowane jest nam 1 zycie z puli trzech. Po trzecim razie
umieramy i konczymy gre.

Granatowy nietoperz

1. Woystepuje tylko na pierwszym poziomie gry, na drugim jest juz niewidoczny. Dlatego skrypt
dla niego, bedzie znajdowat sie pod ZDARZENIEM KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE.
Nastepnie, aby pojawit sie od poczatku gry, wybieramy WYGLAD - POKAZ.

2. Musimy nada¢ mu wspdtrzedne poczatkowe, aby zawsze zaczynat lata¢ od tego samego
miejsca, wybieramy blok RUCH = IDZ DO x ... y ... . Ustawiamy kierunek lotu naszego Duszka
w prawo, czyli blok RUCH - USTAW KIERUNEK NA 90.

3. Teraz, aby stworzy¢ animacje bedziemy powtarzaé 25 razy sekwencje komend. Do tego celu
wykorzystamy PETLE LICZNIKOWA (ITERACYJNA). Blok KONTROLA - POWTORZ 25 RAZY.
Duszek musi sie przemieszczaé¢ po labiryncie, dlatego, aby wprawi¢ go w ruch, uzyjemy
komendy PRZESUN O 10 KROKOW.

4. Efekt latania uzyskamy dzieki mozliwosci animacji machania skrzydtami. Uzyjemy do tego celu
dwdch kostiumow nietoperza: z podniesionymi oraz opuszczonymi skrzydtami. Blok WYGLAD
- ZMIEN KOSTIUM NA BAT2-A oraz ZMIEN KOSTIUM NA BAT2-B. Zmiane kostiumu z jednego
na drugi opdznimy umieszczajgc miedzy nimi komende CZEKAJ 0,15s.
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kiedy kiiknieto

[ ustaw kierunek na m
b
powtirz 5P razy

. przesun o m krokaow
3
zmien kostium na bat2-a

| 2
czekaj (BB =
13

zmien kostium na bat2-b

[
czekai (B =

Tak samo piszemy skrypt dla lotu nietoperza w lewo, zmieniajac tylko komende USTAW KIERUNEK NA
-90 i doczepiamy do PETLI ITERACYJNEJ juz istniejgce;.

kiedy kliknieto

ustaw kierunek na 'm
Pp-nt-'tﬁrz pLY razy
przesufi o krokow
’znieﬁ kostium na bat2-a
' coekai XD =
'znieﬁ kostium na bat2-b
(e XD -
' £
ustaw kierunek na m
bp-nt-'tﬁrz pLY razy

przesufi o krokdw

3

¥

zmien kostium na bat2-a

3
czekaj s
’

zmien kostivm na bat2?-b

k
czekaj s

Nietoperz ma by¢ niewidoczny na drugim poziomie gry, dlatego pod zdarzeniem KIEDY OTRZYMMA
NOWETLO, podpinamy WYGLAD -> UKRYJ.
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kiedy otrzymam noweTlo

ukryj

Duch w kapturze
Duch w kapturze, tak samo jak GRANATOWY NIETOPERZ, bedzie widoczny na pierwszym poziomie
gry, ale na drugim juz nie.

1. Dlatego skrypt dla niego, bedzie znajdowat sie pod ZDARZENIEM KIEDY KLIKNIETO ZIELONA
FLAGE.

2. Nastepnie, aby pojawit sie od poczatku gry, wybieramy WYGLAD - POKAZ. Musimy nadaé
mu wspotrzedne poczatkowe, aby zawsze zaczynat lata¢ od tego samego miejsca. Blok RUCH

>IDZDOX...y....
3. Ustawiamy kierunek lotu naszego Duszka w prawo, czyli blok RUCH - USTAW KIERUNEK NA
90.

4. Aby stworzy¢ animacje latania bedziemy powtarzaé 30 razy sekwencje komend. Do tego celu
wykorzystamy PETLE LICZNIKOWA (ITERACYJNA). Blok KONTROLA > POWTORZ 30 RAZY.

5. Duszek musi sie przemieszcza¢ po labiryncie, dlatego, aby wprawi¢ go w ruch, uzyjemy
komendy PRZESUN O 10 KROKOW. Aby nie latat za szybko wykorzystamy komende CZEKAJ
0,1s.

6. Tak samo piszemy skrypt dla lotu Duszka w lewo, zmieniajgc tylko komende USTAW
KIERUNEK NA -90 i doczepiamy do PETLI ITERACYJNE] juz istniejacej.

iz do x: EEEY v: &5

—

30

[ przesun o krokow
0.1 1
30

[ przesun o krokow

7. W tym samym czasie, kiedy duszek sie porusza (przez caty czas trwania skryptu) ma byé
sprawdzany WARUNEK, ktéry pozwoli w momencie zetkniecia sie z Duszkiem-bohaterem na
zmiane kostiumu. Pod zdarzeniem KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE, umieszczamy PETLE
ZAWSZE, a w niej INSTRUKCIE WARUNKOWA: JEZELI ... TO. W oknie komendy warunkowej
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umieszczamy blok CZUJNIKI - DOTYKA GHOST1 ? Jezeli warunek jest prawdziwy bedziemy
zmieniaé kostium Duszka. Dlatego wewnatrz INSTRUKCJI, umieszczamy komende WYGLAD -
ZMIEN KOSTIUM NA GHOUL-B oraz ZMIEN KOSTIUM NA GHOUL-A. Aby wersja ,,gonigca”
kostiumu (kostium b), przez chwile byta widoczna, zmiane kostiumu z jednego na drugi
musimy rozdzieli¢ komendg CZEKAJ 1s.

kiedy kiiknieto

[ STt e T ghoul-b

8. Duszek ma staé sie niewidoczny na drugim poziomie gry, dlatego pod zdarzeniem KIEDY
OTRZYMAM NOWETLO podpinamy WYGLAD - UKRY]J.

kiedy otrzymam noweTio

Brgzowy nietoperz
1. Nie wystepuje na pierwszym poziomie gry. Jest widoczny od drugiego etapu.
2. Porusza sie po labiryncie, dzieki temu samemu skryptowi co GRANATOWY NIETOPERZ.
Roéznica wystepuje w ZDARZENIACH:
Od momentu KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE ---- UKRYJ Duszka.
KIEDY OTRZYMAM NOWETLO ---- POKAZ Duszka.
Zmienia sie nazwa KOSTIUMU.
Duszek znajduje sie w innym miejscu labiryntu, czyli zmieniaja sie jest wspotrzedne
(wartoscix ..iy..sginne)
Dzieci samodzielnie piszg skrypt dla Duszka.

Duch
1. Nie wystepuje na pierwszym poziomie gry. Jest widoczny od drugiego etapu.
2. Porusza sie po labiryncie, dzieki temu samemu skryptowi co DUCH W KAPTURZE.
Roéznica wystepuje w ZDARZENIACH:
Od momentu KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE ---- UKRYJ Duszka.
KIEDY OTRZYMAM NOWETLO ---- POKAZ Duszka.
Zmienia sie nazwa KOSTIUMU.
Duszek znajduje sie w innym miejscu labiryntu, czyli zmieniajg sie jest wspétrzedne
(wartoscix..iy..sginne)
Dzieci samodzielnie piszg skrypt dla Duszka.

E. Skrypt Gtdwnego Duszka

Funkcje sterowalnosci Duszkiem napisalismy jeszcze w pierwszej czesci gry. (,,Labirynt cz. 1”). Dlatego
teraz zajmiemy sie kontaktem Duszka-bohatera z pozostatymi Duszkami.
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1. Gtéwny Duszek ma wystepowaé na obu poziomach gry, dlatego w kodzie wykorzystamy oba
ZDARZENIA: KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE oraz KIEDY OTRZYMAM NOWETLO.

2. Musimy nada¢ Duszkowi taki rozmiar, aby miescit sie naszych biatych korytarzach. Dlatego,
blok WYGLAD - USTAW ROZMIAR NA 15%.

3. Tworzymy INSTRUKCJE WARUNKOWA, ktéra pozwoli nam na zdobywanie punktéw, w
momencie ,podniesienia” przedmiotéw. Blok KONTROLA - JEZELI .. TO. Komende
umieszczamy w PTELI ZAWSZE.

4. W oknie WARUNKU umieszczamy WYRAZENIE LOGICZNE LUB. Komenda ta, posiada dwa
okna, rozdzielone wyrazem LUB pozwala to, w trakcie wykonywania skryptu na wybér jednej
z opcji. Wystarczy, ze jedna jest PRAWDZIWA (SPELNIONA), a wykonajg sie komendy
znajdujace sie we wnetrzu INSTRUKCJI WARUNKOWEJ.

5. W oknach WYRAZENIA LUB umieszczamy CZUINIKI > DOTYKA KEY? | kolejne WYRAZENIE
LUB wewnatrz okien ktérego, umieszczamy CZUJNIKI - DOTYKA MAGIC WAND? | DOTYKA
WIZARD HAT?.

6. Wewnatrz INSTRUKCJI wktadamy DANE = ZMIEN PUNKTY O 10.

7. Aby punkty zbyt szybko nie przyrastaty, po uzyskaniu 10 punktéw poczekajmy 1,5s z
naliczaniem kolejnych. Dlatego do srodka INSTRUKCJI wktadamy CZEKAJ 1,5s.

8. W taki sam sposdb tworzymy INSTRUKCIE WARUNKOWA wraz z WARUNKIEM dla przypadku,
w ktérym Duszek-bohater dotyka DRZWI.

9. Wewnatrz INSTRUKCJI, czyli po przejsciu kazdego poziomu, bedg podliczane punkty. W tym
celu uzyjemy komendy DANE - ZMIEN PUNKTY O ..

10. W oknie powyzszej komendy umiescimy WYRAZENIE ze ZNAKIEM DZIELNIA, gdzie umiescimy
ZMIENNA SEKUNDY / 2.Nastepnie przy pomocy okna dialogowego wypiszemy wartosé
zdobytych punktéw. Blok WYGLAD - POWIEDZ .. PRZEZ 2s.

11. We wnetrzu okna komendy POWIEDZ, umieécimy WYRAZENIE POtACZ, ktére pozwoli na
pojawienie sie na ekranie (wypisanie) strumienia stow oraz zmiennej. W momencie
pierwszego przejscia przez DRZWI, zostanie nadany KOMUNIKAT, NADAJ NOWETLO.

12. Ostatnim elementem gry sg Duszki-przeszkody, ktére w momencie dotkniecia cofajg gracza
na poczatek labiryntu. Dlatego tworzymy kolejng INSTRUKCJI WARUNKOWEJ - JEZELI .. TO.
W oknie komendy umieszczamy WYRAZENIE LUB, w oknie ktérego, umieszczamy CZUJNIKI >
DOTYKA ... ? Z listy komendy DOTYKA, wybieramy po kolei wszystkie Duszki-przeszkody. We
wnetrzu INSTRUKCIJI, wktadamy komende RUCH - IDZDO x ...y .., ktéra bedzie nas cofaé na
poczatek labiryntu. We wnetrzu INSTRUKCJI umieszczamy réwniez odjecie jednego ZYCIA, za
dotkniecie Duszka-przeszkody, czyli DANE - ZMIEN ZYCIE O -1.
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Wi do x: XD v: @D

ustaw rozmiar na m o

Wi do x: GED v: GED
ustaw rozmdar na m o

- zmbedi kostium na ghostl 2
zemied kostium na ghostl

dotyka Xey ? lub dotyka Wizard Hat ? b dotyka Magic wand

powiedz polacz FIIITLIE i polac: punkty i preez €Y =
nadaj noweTlo
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Zajecia 5: Memo

Zadanie:

Wykonanie gry pamieciowej ,Memo”, ktdrej celem jest rozwijanie u dziecka koncentracji,
spostrzegawczosci oraz ¢wiczenie pamieci.

Cel:

Utrwalenie wiedzy poznanych dotgd komend blokéw: ZDARZENIA, KONTROLA, WYGLAD, CZUJNIKI,
WYRAZENIA, oraz zapoznanie sie z nowymi komendami bloku DANE czyli wprowadzenie definicji
ZMIENNEJ. Przypomnienie tworzenia i wykorzystywania INSTRUKCJI WARUNKOWEJ.

Komentarze:

W zaleznosci od wieku oraz poziomu wiedzy dzieci, mozna catkowicie poming¢ skrypty SCENY oraz
wykorzystane w grze DZWIEKI, ktére beda traktowane jako rozszerzenie. Liczba stworzonych kart
zalezy wytacznie od upodoban Instruktora.

Ze wzgledu na odtwarzane DZWIEKI, w trakcie odstaniania kart, wigczany po raz pierwszy skrypt
bedzie sie zacinat, natomiast kolejne uruchomienia bedg przebiegaé bez przeszkdd.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre. Uczniowie wyrdzniajg elementy gry, nazywaja je i probuja rozszyfrowac
najwazniejsze uzyte komendy.

Gra MEMO, dobrze znana dzieciom, polega na odnalezieniu i potgczeniu w pary, dwdéch takich samych
obrazkow (kart).

Wykonanie:

A. Powotanie do zycia duszkow oraz tta gry.

Poczgtkowo tworzymy 4 Duszki, ktére samodzielnie rysujemy. Bedg one zawiera¢ po 2
kostiumy, awers czyli obrazek znajdujagcy sie na karcie oraz rewers, grzbiet karty (wspdlny dla catej
talii), zakrywajacy obrazek znajdujacy sie na niej.

W pierwszej kolejnosci tworzymy kostium rewersu talii, tak aby swobodnie przekopiowac¢ go
nastepnie do kolejnych Duszkédw. Importujemy z BIBLIOTEKI Duszka, ktéry bedzie znajdowat sie na
grzbiecie naszej talii.

Nowy duszek: '@ / && 3y

Wybieramy ZAKEADKE KOSTIUMY, a nastepnie przy pomocy Edytora Obrazu dorysujemy karte do gry.
W tym celu wykorzystamy takie narzedzia jak:

- PROSTOKAT bez wypetnienia/z wypetnieniem,

- WYPELNIJ KOLOREM,

- WYBIERZ.
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UWAGA: Ze wzgledu na ,,humory” scratcha zapisujemy kazdego narysowanego Duszka w folderze na
pulpicie, tak aby nie straci¢ naszej pracy (nazwa folderu: imie_nazwisko_Scratch), tam tez zapisujemy
nasze projekty.

Nastepnie klikamy prawym przyciskiem myszy na narysowany kostium i z rozwinietej listy wybieramy
ZAPISZ JAKO PLIK LOKALNY.
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Skrypty Kostiumy DZwieki

Howy Kostium:

d/anB

[rewers

-4
N\

dinosaur n
23350

duplikuj

usun

zapisz jako plik lokalny

Kolejnym krokiem jest stworzenie awersu karty, dlatego powtarzamy kroki 2 i 3.

Nastepnie tworzymy pozostate 3 duszki rysujgc ich awersy. Natomiast rewers (zapisany wczesniej w
naszym folderze) importujemy z pliku przy pomocy ikony WGRAJ KOSTIUM Z PLIKU.

Skrypty kostiumy

Howy kostium: ——

| =1l
d/aB

#a

Uktadamy nasze 4 karty w goérnym rzedzie, dopasowujgc ich rozmiar do ekranu. Kolejnym
krokiem jest zaimportowanie z BIBLIOTEKI bgdZ samodzielne narysowanie TtA SCENY. W tym celu, z
ikon znajdujacych sie po lewej stronie, pod Podglagdem Duszkéw, wybieramy NOWE TtO -
WYBIERZ TLO Z BIBLIOTEKI albo NAMALUJ NOWE TtO.
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UWAGA: Wersja dtuzsza: Duszki-Karty mogg zosta¢ zduplikowane zaraz po ich narysowaniu, dzieki
czemu uzyskamy 4 pary kart (Duszkow), ktére bedzie trzeba wypetnié skryptem. Wersja krétsza:
duplikujemy Duszki dopiero po zapisaniu skryptu.

B. Zmienne.

Gra MEMO polega na dobraniu w pary kart, ktére roztozone sg grzbietami do gory. Po
odkryciu kart, ktére nie nalezg do pary, nalezy je z powrotem zakryé zapamietujgc miejsca, w ktérych
dane karty sie znajduja. Przyda nam sie to w trakcie kolejnych tur (odkry¢).

Pytamy dzieci w jaki sposdb karty nalezagce do pary bedg rozpoznawane przez skrypt?
Komputer nie rozpoznaje obrazkdw znajdujgcych sie na kartach bo nie ma oczu, ani Sztucznej
Inteligenc;ji.

Tak samo jak w szkole systematyzujemy dzieki numeracji, sale, szafki, wieszaki w szatni, tak
samo w tym przypadku zeby powigzaé ze sobg pare tych samych kart nadamy im te same numery.
Wykonamy to przy pomocy dwdch pudetek — ZMIENNYCH, ktore w zaleznosci od kliknietej karty beda
przechowywaé w danej chwili pojedynczg cyfre od 1 do 4. Nastepnie zawartos¢ pudetek (ZMIENNYCH)
bedziemy ze sobg poréwnywac czy jest jednakowa.

Czym sg ZMIENNE? S3 to litery alfabetu, badz cate ciggi liter (stowa, skréty), ktérym
przypisujemy wartos¢ liczbowa, ktéra sie zmienia (jest zmienna).

Przechodzimy do bloku DANE, tam deklarujemy dwie zmienne. Klikamy przycisk STWORZ
ZMIENNA - w otwartym oknie wprowadzamy NAZWA ZMIENNEJ: “pudetkol”, ,pudetko2”.
Wybieramy opcje DLA WSZYSTKICH DUSZKOW (czyni to zmienng widoczng dla wszystkich duszkéw), a
nastepnie zatwierdzamy klikajac OK.

Razem z nadaniem nazwy zmiennej mozemy okresli¢ zakres jest widocznosci: lokalnie (tylko
dla tego duszka) oraz globalnie (dla wszystkich duszkdw). Zmienna lokalna (tylko dla tego duszka)
bedzie widoczna oraz bedzie dziata¢ tylko na liscie bloku DANE dla konkretnego duszka, natomiast z
poziomu pozostatych duszkdédw nie bedzie istnieé. Zmienna globalna (dla wszystkich duszkow) jest
widoczna z poziomu kazdego duszka i tez dla kazdego bedzie dziatad.
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Skrypty Kostiumy Dawieki

I Ruch I Zdarzenia
I Wyalad K.ontrola

I Dawigk I Czujniki

IPi5:3-: I-'-_.raienia

J wiecs; bloksw
Stwarz zmienna

» €29

ml pudetkol

- G

MNowa Zmienna

Nazwa zmiennej:

@ Dla wszystkich duszkéw () Tylko dlatego duszka

Ok Anuluj

Po deklaracji oraz definicji zmiennej (nadaniu nazwy zmiennej oraz powotaniu jej do istnienia)
nalezy jg zainicjalizowac. Inicjalizacja zmiennej to nadanie jej wartosci poczatkowej. W naszym
przypadku, nie bedziemy inicjalizowa¢ ZMIENNYCH, poniewaz bedziemy im kazdorazowo podczas
klikniecia kolejnego Duszka-Karty nadawad/przypisywac nowg warto$¢ (DANE - USTAW ... NA 0).

C. Karty.

Karty zostaty utozone réwno, w rzedach na obszarze Podgladu Duszkéw. W pierwszym
krokiem bedzie zakrycie kart w momencie uruchomienia skryptu czyli klikniecia ZIELONEJ FLAGI.
Pytamy dzieci jak to zrobic.

Wybieramy z bloku ZDARZENIA —> KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Zdarzenia sg to akcje
generowane przez uzytkownika naszego programu. Zdarzeniami s3: klikniecie przycisku myszy, uzycie
klawiatury. Naszym zadaniem jest obstuga konkretnego zdarzenia, czyli reakcja skryptu na akcje
(dziatanie) uzytkownika. Nastepnie podpinamy z bloku WYGLAD = ZMIEN KOSTIUM NA REWERS.

zmaen kostiumy na rewers

Sprawdzamy czy wszystkie karty obrdcity sie grzbietem do gory.

Jezeli rozmiar kart nie pozwala na swobodne rozstawienie ich w obszarze Podgladu Duszkow,
nalezy uzy¢ komendy z bloku WYGLAD - USTAW ROZMIAR NA ... %. Pozwoli to na ustawienie jednego
rozmiaru dla wszystkich Kart.

Karty zostaty zakryte. Teraz chcielibysmy, aby Gracz po kliknieciu na wybrang karte odstonit ja.
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Zanim jednak to zrobi, nadamy karcie numer tak, zeby skrypt rozpoznawat kazdg z czterech kart.
Dzieki przypisanej przy kliknieciu cyfrze bedzie poréwnywac ze sobg dwie klikniete karty.

W tym celu wybieramy z bloku ZDARZENIA —> KIEDY DUSZEK KLIKNIETY. Nastepnie podpinamy
z bloku DANE - USTAW PUDE£KO1 NA 1. Odkrycie karty zrealizujemy przy pomocy komendy z bloku
WYGLAD - ZMIEN KOSTIUM NA Dinola. W dalszym ciagu podepniemy sobie z bloku KONTROLA -
CZEKAJ 2s, tak zeby umozliwié¢ Graczowi zapamietanie obrazka znajdujgcego sie na karcie.

kiedy duszek klikniety

ustaw pudetkol na

zmaen kostium na dinola
czekai € s |

Powtarzamy kroki 1-7 dla pozostatych trzech kart.

UWAGA: W zaleznosci od poziomu wiedzy grupy oraz czasu duplikujemy zapisany skrypt do
pozostatych trzech Kart lub prosimy dzieci o samodzielne napisanie skryptu dla pozostatych kart
positkujac sie juz stworzonym. Sprawdzamy czy skrypt dziata dla wszystkich kart!

UWAGA: W zaleznoéci od upodobari Instruktora nalezy ZDUPLIKOWAC kazdego DUSZKA w tym
miejscu, badz ZDUPLIKOWAC go pdiniej z w petni napisanym skryptem, w ktérym wprowadzone beda
zamiany dotyczgce nazwy zmiennych oraz kostiuméw tak, zeby uzyskaé 8 Duszkow-Kart.

Duszki Nowy duszek: ‘@ / &b €3

info

duplikuj Dragon

usun

Zapisz jako plik lokalny

ukryj

Karty sg juz ponumerowane (pytamy dzieci: Jaki jest kolejny krok, aby gra MEMO zostata
stworzona w petni?). Naszym nastepnym zadaniem bedzie stworzenie takiego fragmentu skryptu,
ktéry bedzie poréwnywat dwie klikniete po sobie karty (doktadniej ich numery) i sprawdzat czy nalezg
do tej samej pary.

W tym celu wykorzystamy dwie stworzenie przez nas ZMIENNE: PUDEtKO1 i PUDELKO?2,
ktérych wartosci bedg ze sobg poréwnywane. Zrealizujemy to przy pomocy INSTRUKCII
WARUNKOWEJ.

Wybieramy z bloku KONTROLA - JEZELI ... TO W PRZECIWNYM RAZIE W oknie INSTRUKCJI
WARUNKOWEJ umieszczamy z bloku WYRAZENIA > ... = ... . W lewym oknie ZNAKU ROWNOSCI
wktadamy ZAMIENNA z bloku DANE - PUDEtKO1, natomiast w prawym oknie ZMIENNE PUDE£KO?2.

W momencie, gdy powyzszy WARUNEK bedzie prawdziwy (spetniony), czyli obie ZMIENNE beda
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posiadaty tg samg wartosé, karty znikng (pytamy dzieci: W jaki sposdb mozemy to zrealizowac?
Przegladamy blok WYGLAD).

W tym celu skorzystamy z bloku WYGLAD - ZMIEN EFEKT DUCH O 25. Czy pozwoli to na
znikniecie karty? Sprawdzamy klikajgc bezposrednio na komende — karta zrobita sie transparentna
(przezroczysta).

Catkowite znikniecie karty zrealizujemy zmieniajgc wartos¢ EFEKTU DUCH o 100, jak to zrobié?
Nie wpiszemy wartosci 100 do komendy, poniewaz spowoduje ona natychmiastowe znikniecie karty,
zalezy nam na spowolnieniu tego procesu. Zrealizujemy to przy pomocy PETLI ITERACYJNEJ z bloku
KONTROLA - POWTORZ 4 RAZY, dzieki temu osiggniemy pozadana warto$¢. Sprawimy, ze efekt
powolnego znikania bedzie zauwazalny dodajgc komende z bloku KONTROLA - CZEKAJ 0.1s.

W przypadku gdy WARUNEK nie zostanie zrealizowany, zmienimy warto$¢ naszej ZMIENNEJ na
wartos¢, ktérej nie posiada zadna inna karta tak, zeby skrypt nie rozpoznat par kart tam gdzie ich nie
ma. W przyktadzie wybrane zostaty wysokie wartosci 100 i 200. Cel ten, zrealizujemy przy pomocy
komendy z bloku DANE - USTAW PUDEtKO1 NA 100. Umieszczamy jg we wnetrzu PETLI w czesci
drugiej (warunek nie zostat spetniony). Nastepnie zakryjemy karte, uzywajac do tego z bloku WYGLAD
- ZMIEN KOSTIUM NA REWERS.

ustaw pudetkol  na Flsy

znaen kostiuny na rewers

ROZSZERZENIE 1:

Al. Scenai Czas

Rozbudujemy nasz skrypt o TLO STARTOWE zapraszajgce Gracza do rozpoczecia gry oraz TtO
konczace gre.

Wybieramy SCENA - ZAKtADKA TtA - NAMALUJ NOWE TtO. Utworzymy dwie ZMIENNE,
ktore bedg odpowiadaty za pomiar czasu, w ktédrym Graczowi udato sie ukoriczyé gre. Wybieramy blok
DANE > STWORZ ZMIENNA: SEKUNDY i MINUTY.

ZAINICJALIZUJEMY ZMIENNA (PRZYPISZEMY jej warto$¢) w momencie wtaczenia skryptu czyli
klikniecia ZIELONEJ FLAGI. W tym celu wybieramy blok ZDARZENIA - KIEDY KLINIETO ZIELONA FLAGE.
Nastepnie podpinamy z bloku DANE - USTAW SEKUNDY NA 0 oraz USTAW MINUTY NA 0. Podczas
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uruchomienia skryptu pojawi sie TEO STARTOWE, natomiast ZMIENNE beda niewidoczne. Wybieramy
z bloku DANE - UKRYJ ZMIENNA SEKUNDY oraz UKRYJ ZMIENNA MINUTY. Nastepnie podpinamy z
bloku WYGLAD - ZMIEN TtO NA START.

kiedy khknicto

ustaw sekundy ma E

ustaw minuty nam
vukryj zmienng sekundy
ukryj zmienng minuty

zmien tlo ma start

Gre rozpoczniemy naciskajgc klawisz spacje. W tym celu wybierzmy z bloku ZDARZENIA - KIEDY
KLAWISZ SPACJA NACISNIETY?

Nastepnie zmieniamy TtO na tto gry dlatego wybieramy z bloku WYGLAD = ZMIEN TtO NA
STARS. W dalszym kroku pokazemy nasz zegar, czyli dwie zmienne odliczajgce kolejno minuty oraz
sekundy. W tym celu wybieramy z bloku DANE - POKAZ ZMIENNA SEKUNDY oraz POKAZ ZMIENNA
MINUTY.

W kolejnym kroku zaprogramujemy zegar, tak zeby odliczat czas w trakcie gry az do jej
skoniczenia. Zrealizujemy to przy pomocy PETLI NIESKONCZONEJ, dlatego wybieramy z bloku
KONTROLA - ZAWSZE.

W dalszym ciggu bedziemy INKREMENTOWAC (zwiekszaé warto$¢) ZMIENNEJ o 1, ktéra
bedzie odbywac sie co ¢wierc¢ sekundy. Dzieki temu, minuta w naszym wirtualnym swiecie gry bedzie
trwata (pytamy dzieci: ile?) 15 sekund. We wnetrzu PETLI umieszczamy z bloku DANE = ZMIEN
SEKUNDY O 1. Nastepnie wybieramy z bloku KONTROLA - CZEKAJ 0.25s.

Kolejnym krokiem jest przeliczanie sekund na minuty po uptynieciu 59 sekund, co
zrealizujemy przy pomocy INSTRUKCJI WARUNKOWEJ. Wybieramy z bloku KONTROLA - JEZELI ... TO.
W oknie INSTRUKCJI umieszczamy z bloku WYRAZENIA -> ZNAK ROWNOSCI. W lewe okno ... = ...
wktadamy z bloku DANE - ZMIENNA SEKUNDY, w prawe natomiast, wpisujemy wartos$¢ 59.

We wnetrzu INSTRUKCJI przypiszemy ZMIENNEJ SEKUNDY wartos¢ -1, tak zeby w momencie
uptyniecia minuty ZMIENNA przyjeta warto$¢ 0. W tym celu wybieramy z bloku DANE - USTAW
SEKUNDY NA -1. Nastepnie wybieramy z bloku DANE - ZMIEN MINUTY O 1.

kiedy kdawisz spacja nacisnieby
zmien the na stars
pokaz rmienng sekundy

pokaz zmdenng minuty

zmien sekundy o EP

zekaj CFD =
jezeli sekundy = EE] to

ustaw sekundy na
3
Zmaen minuty o ﬂ

&,
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B2. Karty

Podczas uruchomienia skryptu pojawia sie TLO startowe, natomiast Karty muszg by¢ wtedy
niewidoczne. W tym celu do komend znajdujgcych sie pod ZDARZENIEM — KIEDY KLIKNIETO ZIELONA
FLAGE, bezposrednio pod nim, podpinamy z bloku WYGLAD - UKRYJ.

ustaw rozmiar na G %

zmien kostium na rewers

Nastepnie, kiedy Gracz naciskajgc klawisz spacji uruchomi gre, karty musza sie pokazad.
Zrealizujemy to przy pomocy komendy z bloku ZDARZENIA > KIEDY KLAWISZ SPACJA NACISNIETY.
Nastepnie podpinamy z bloku WYGLAD - POKAZ.

kiedy klawisz spacja nacisnieby

Al. Scena

TtO konczace gre i informujgce Gracza o zwyciestwie bedzie sie pojawia¢ w momencie kiedy zostang
zliczone cztery odnalezione pary. Policzymy je przy pomocy ZMIENNEJ.

W pierwszej kolejnosci nalezy ZMIENNA powotaé do zycia, dlatego blok DANE = STWORZ ZMIENNA
-> LiczbaPar. Nastepnie podpinamy INICJALIZAJCE tej ZMIENNEJ do pozostatych, w SKRYPCIE SCENY.
W tym celu wybieramy z bloku DANE - USTAW LiczbaPar NA 0.

kiedy kiiknieto
ustaw sekundy na ﬂ

ustaw minuty naﬂ

ustaw liczhaPar na ﬂ

wkryj zmienna sekundy
ukryj zmienna minuty

znaen tlo na start

B2. Karty

Zmienna zostata zainicjalizowana Zzeby mogta realizowa¢ swoje zadanie czyli zlicza¢
odnalezione pary. Nalezy rozszerzy¢ skrypt Kart o jedng komende (pytamy dzieci: Jakg?). Wybieramy
z bloku DANE - ZMIEN LICZBAPAR O 1, ktérg umieszczamy wewnatrz INSTRUKCJI WARUNKOWEJ,
sprawdzajacej czy odkryte Karty nalezg do pary.
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zmaen kostivm na dinola

Al. Scena

Naszym ostatnim zadaniem bedzie opisanie w SKRYPCIE chwili, w ktdrej Gracz wygrywa (na
niebie pojawiajg sie fajerwerki i stychac rajskg muzyke).

Zrealizujemy to przy pomocy kolejnej INSTRUKCJII WARUNKOWEJ, ktéra pozwoli nam na
sprawdzenie czy 4 pary zostaty juz znalezione czy tez jeszcze nie. W tym celu wybieramy komende z
bloku KONTROLA - JEZELI ... TO. W oknie INSTRUKCJI umieszczamy z bloku WYRAZENIA - ZNAK
ROWNOSCI. W lewe okno ... = .. wktadamy z bloku DANE - ZMIENNA LICZBAPAR, w prawe
natomiast, wpisujemy cyfre 4. We wnetrzu INSTRUKCJI umieszczamy z bloku KONTROLA - CZEKA)
1s. Nastepnie wybieramy z bloku WYGLAD - ZMIEN TtO NA KONIEC.

Kolejnym krokiem jest wtaczenie radosnej melodii, ktére pozwoli, zeby splendor zwyciestwa
maogt powoli sptywac na Triumfatora. Nastepnie wybieramy z bloku KONTROLA - CZEKAJ 7.4s (czas
trwania melodii).

W ostatnim kroku zakorczymy dziatanie skryptu czyli catg gre. Zrealizujemy to przy pomocy
komendy z bloku KONTROLA -> ZATRZYMAJ WSZYSTKO.

2

7.4 I

wezystko

Rozszerzenie 2

(w przypadku grupy, ktéra posiada niezbedng wiedze oraz umiejetnosci postugiwania sie
ZMIENNYMI)

Nie ma przeszkdd, zeby karty rozktadaé¢ w obrebie obszaru Podgladu Duszkéw przy pomocy komend
bloku RUCH;

losowad ich potozenie przy pomocy komendy bloku WYRAZENIA oraz rozbudowa¢ gre o kolejne rundy
w ktérych:

- czas odstoniecia kart skraca sie,

- liczba kart wzrasta.
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Zajecia 6: Generator gwiazd

Zadanie:

Wykonanie gry ,Generator gwiazd”, ktéra dzieli sie na:
a. ustalanie poziomu trudnosci gry

b. gra czyli klonowanie duszkdéw

C. zmienne

d. wyniki

Cel:

Dzieci prébujg samodzielnie stworzyé zaprezentowang im gre.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre. Uczniowie wyrdzniajg elementy gry, nazywaja je i probuja
rozszyfrowac najwazniejsze uzyte komendy.

Projektujemy architekture gry czyli wspdlnie z dzie¢mi wypisujemy na tablicy jej etapy. Ten
projekt ma na celu pozwoli¢ dzieciom na planowanie swojej pracy oraz szukaniu wtasnych rozwigzan.

Wykonanie:

A. Przewodnik po grze.

Importujemy badz rysujemy swojego duszka-przewodnika. Duszek od momentu rozpoczecia
skryptu ma by¢ widoczny, dlatego uzywamy ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE, pod
ktére to zdarzenie podpinamy WYGLAD -> POKAZ.

Aby umozliwi¢ uzytkownikowi kontrole nad poziomem trudnosci gry, uzyjemy komendy
CZUIJNIKI = ZAPYTAJ ... | CZEKAJ (skrypt stanie sie interaktywny). Jest to procedura pobierania danych
z klawiatury czyli funkcja wejscia danych. W naszym przypadku uzytkownik bedzie wczytywat dane w
postaci liczb catkowitych, ktére nastepnie bedg przypisywane do zmiennej ODPOWIEDZ.

W oknie komendy ZAPYTAJ .. | CZEKAJ wpisujemy “lle?”. Tworzymy zmienng “ILE”, ktdra
bedzie okresla¢ maksymalng ilosé gwiazd, ktéra moze pojawié sie nam na ekranie. Wybieramy DANE
- STWORZ ZMIENNA. Nadajemy nazwe zmiennej i akceptujemy przyciskiem OK.

Nastepnie pod zadane powyzej pytanie podpinamy DANE - USTAW ILE NA .. . W oknie
komendy umieszczamy zmienng CZUIJNIKI > ODPOWIEDZ, do ktdrej zostata przypisana warto$é
wprowadzona przez uzytkownika.

Powtarzamy CZUJNIKI = ZADAJ ... | CZEKAJ tym razem dla poziomu trudnosci gry, ktory jest
okreslony, przez ilos¢ sekund w trakcie ktdrych gwiazdy majg by¢ wyswietlane. Tworzymy zmienng
CZAS, ktorej przypiszemy warto$¢ drugiej odpowiedzi. Wybieramy DANE - USTAW CZAS NA ..., a w
oknie komendy umieszczamy CZUINIKI = ODPOWIEDZ.

Po ustaleniu parametréw gry mozemy jg rozpoczaé. Aby pozostate bloki komend wiedziaty, ze
czas rozpoczgé dziatanie stworzymy odpowiednie do tego celu zdarzenie. Wchodzimy w blok
ZDARZENIA - NADAJ ..., a nastepnie tworzymy NOWY KOMUNIKAT. Wpisujemy nazwe wiadomosci i
akceptujemy przyciskiem OK.
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zapytaj i czekaj

ustaw ile na odpowieds
=ENNETY Podai poziom trudnosci ERESET]
ustaw czas na odpowiedZ

nadaj start

Teraz duszka-przewodnika gry nalezy ukryé. Powinno sie to wykona¢ w momencie zakoriczenia
ustalania poziomu trudnosci gry. Dlatego wybieramy ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START.
Nastepnie pod powyzsze zdarzenie podpinamy WYGLAD = UKRY]J.

B. Gwiazdy

Nasza gra polega na generowaniu | zliczaniu gwiazd, ktére pojawig sie na niebie. Chcac
unikngé¢ tworzenia 1000 jednakowych duszkéw (co bytoby odrobine pracochtonne), wykorzystamy
funkcje klonuj, ktéra pozwoli nam na stworzenie duzej ilosci takich samych duszkéw (1000 obiektéw
zawiesi program).

Klonowanie ma rozpoczgé sie w momencie zakonczenia wprowadzania danych przez
uzytkownika, dlatego tez blok komend rozpocznie dziatanie od ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM
START. Aby urzeczywistnic¢ klonowanie wybieramy KONTROLA - SKLONUJ SIEBIE.

Nastepnie tworzymy zmienng WYNIKI, ktéra umozliwi nam zliczenie klonéw. DANE = ZMIEN WYNIKI
O 1, ktérg to komende podpinamy pod funkcje klonowania (INKREMENTUJEMY — zwiekszamy o 1
zmienng WYNIKI).

Powyzsze komendy umieszczamy w PETLI ITERACYJNEJ, KONTROLA -> POWTORZ ... RAZY.

Za kazdym przejsciem PETLI (wykonaniem sie tego co jest w Srodku) powstanie jeden klon oraz
zmienna WYNIKI zwiekszy swojg wartos¢ o 1. Nie chcemy za kazdym razem uzyskiwac tej samej ilosci
gwiazd (klonéw) na niebie. Ustala to uzytkownik podczas podawania wartosci zmiennej ILE (ma to
miejsce przy pytaniu “lle?”) i jest to maksymalna ilo$¢ gwiazd, ktére pojawig sie na niebie.

Liczbe gwiazd generujemy losowo, dlatego wybieramy WYRAZENIA - LOSUJ OD ... DO ... .
Umieszczamy komende w oknie PETLI ITERACYJNEJ.

Minimalna mozliwa liczba gwiazd, ktéra moze zosta¢ wylosowana to 0. Natomiast
maksymalng ich liczbe okresla zmienna ILE, ktérg tez umieszczamy wewnatrz komendy LOSUJ OD 0
DO ILE.

Czy teraz gwiazdy nam sie pokaza? Sprawdzamy to uruchamiajgc skrypt. Niestety po powotaniu
klonéw do zycia nie okreslilismy co ma sie z nimi dziaé
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Wybieramy KONTROLA - KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON. Teraz musimy pokazac¢ klony duszka,
ktérego ukryliSmy podczas rozpoczeciu skryptu. Pod powyziszg komende podpinamy WYGLAD -
POKAZ.

Teraz czas nadaé rézne potozenia naszym gwiazdom, dlatego bedziemy losowa¢ wartosci ich
wspotrzednych. Wybieramy RUCH = IDZ DO X: ... Y: ... a w oknach komendy umieszczamy WYRAZENIA
- LOSUJ OD ... DO ... . Nastepnie ustalamy zakresy wspoétrzednych tak, aby réwnaty sie wartosci
wysokosci i szerokosci PODGLADU DUSZKOW.

Kolejnym krokiem jest wyswietlanie gwiazd przez konkretny odcinek czasu, ktéry na poczatku
okreslit Uzytkownik. Wybieramy KOTNROLA - CZEKAJ ... s, a w oknie komendy umieszczamy zmienng
CZAS.

Nastepnie usuwamy klony tak, aby po okre$lonym czasie gwiazdy zniknety. Blok KONTROLA -> USUN
TEGO KLONA.

C. Zakonczenie gry

Ostatnia faza gry, czyli sprawdzenie spostrzegawczosci Gracza. Teraz musimy poréwnac ilosé
gwiazd zaobserwowanych z iloscig faktycznie wygenerowang przez skrypt.

Mamy juz wybrane zdarzenie KIEDY OTRZYMAM START, pod ktérym znajduje sie podpieta komenda
UKRYJ. Bedziemy dziataé¢ wiasnie w tym bloku.

Aby zsynchronizowac znikniecie gwiazd wraz z zadaniem pytania o ilo$¢ zaobserwowanych
wybieramy komende CZEKAJ ... s. We wnetrzu okna umieszczamy WYRAZENIA - ... + ... . Bedziemy
dodawad do zmiennej CZAS + 1s.

Kolejnym krokiem jest pokazanie naszego duszka-przewodnika, ktéry zostat ukryty po fazie
wstepnej gry poprzez blok WYGLAD - POKAZ. Wypisujemy na ekran pytanie CZUINIKI - ZAPYTAJ “lle
zliczytes gwiazd na niebie?” | CZEKAJ.

Nastepnie musimy poréwnac¢ wartos¢ wprowadzong przez Uzytkownika z rzeczywisty liczba
wygenerowanych gwiazd. Do tego celu wykorzystamy INSTRUKCJE WARUNKOWA, KONTROLA ->JEZELI

. TO, W PRZECIWNYM RAZIE. W oknie INSTRUKCJI umieszczamy znak réownosci, czyli blok
WYRAZENIA = ... = ... . Poréwnujemy ze sobg warto$¢ wprowadzong przez Uzytkownika czyli CZUINIKI
-> ODPOWIEDZ ze zmienna WYNIKI.

Jezeli warunek INSTRUKCJI zostat spetniony (jest prawdziwy), to wypisujemy komunikat
“Dobrze!”, za pomocg okna dialogowego WYGLAD - POWIEDZ .. PRZEZ 2 s. W przeciwnym wypadku
(jezeli warunek jest fatszywy) zmienna ODPOWIEDZ nie jest réwna zmiennej WYNIK, to Uzytkownik
btednie policzyt iloé¢ gwiazd. Dlatego wypisujemy komunikat “Zle!” za pomocg WYGLAD - POWIEDZ
... PRZEZ 2 s.
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Zajecia 7: Brak Internetu

Zadanie:
Stworzenie bardzo prostej graficznie gry, z wykorzystaniem elementéw animacji.

Gra jest odwzorowaniem dobrze znanej nam gry, ktérg oferuje nam Google Chrome w momencie,
gdy nasz komputer jest niezdolny do pofaczenia sie z Internetem.

Cel:

Przypomnienie idei programowania rownolegtego oraz wykorzystanie podstawowych technik
animacji.

Wprowadzenie:

Gra jest odwzorowaniem dobrze nam znanej gry, ktérg oferuje Google Chrome w momencie,
gdy nasz komputer jest niezdolny do pofaczenia sie z Internetem.
Prezentujemy dzieciom gre, poczatkowo nie zdradzajgc jej mechanizmu. Zadajemy pytania o
zastosowane blokéw komend oraz zabiegi programistyczne.

Komentarze:

W zaleznosci od upodoban Instruktora, stworzenie wszystkich Duszkéw moze odby¢ sie na
poczatku, badz tez naprzemiennie czyli tworzymy jednego Duszka, a zaraz potem jego skrypt.
Jezeli na ekranie PODLGADU DUSZKOW nie chcemy widzieé czesci Duszkéw klikamy na nie prawym
przyciskiem i z listy wybieramy UKRYJ.

Pamietamy, ze skrypt piszemy razem z dzie¢mi, nie przepisujac go a wymyslajgc razem oraz
czytajac komendy odpowiednich blokéw. Pomagamy dzieciom nakierowujgc je wskazéwkami.

Wykonanie:

A. Powotanie do zycia duszkow oraz tfa gry.

Do stworzenia naszej gry potrzebujemy:
- Duszka pokonujgcego przeszkody,

- przeszkody,

- linie wyznaczajaca grunt,

- trzy cyfry odmierzajace czas,

- napis GAME OVER.

UWAGA: Duszki mogg zosta¢ samodzielnie stworzone przez dzieci przy pomocy Edytora Obrazu
(odwzorowujgc postacie wykorzystane w przyktadowej grze, badz wedtug wtasnego pomystu) albo
importujac je z biblioteki.

Bohater naszej gry (w przyktadzie Dinozaur) bedzie wyposazony w cztery kostiumy (ktore
rysujemy badz importujemy):
- pierwszy kostium jest to strona startowa, ktéra pojawi sie po uruchomieniu skryptu, czyli w
momencie klikniecia ZIELONEJ FLAGI.
- dwa kolejne kostiumy sg to dinozaury. Na pierwszym Dino ma podniesiong do gory lewg noge, a na
drugim prawa.
- ostatni kostium jest to zaskoczony dinozaur z wybatuszonymi oczami, ktory wpadt na przeszkode.
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Skrypty | Kostiumy

Nowy kostium: ~ —

s/em

dinozaurZask... |
B85

"

dinozaurL
10828 i

3
1
¢ ,
1
L

dinozaurP
]

start
415x148

Duszki-przeszkody, czyli kaktusy bedg wyposazone w cztery kostiumy (ktére rysujemy badz
importujemy), réznigce sie wielkoscig oraz iloscig roslin.

Skrypty Kostiumy

Nowy kostium: '

o/aa "

Py

128x120

Duszki-cyfry, kazda z trzech cyfr bedzie zawierata do 9 kostiumdw, ktérymi beda cyfry od 0-9.
Duszki importujemy z BIBLIOTEKI, pamietajgc, ze musimy znajdowac sie wtedy w zaktadce KOSTIUMY.
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Z menu znajdujgcego sie po lewej stronie wybieramy kategorie PRZEDMIOTY, a nastepnie
importujemy kostiumy.
Skrypty Kostiumy

Howy Kostium: -

d/aB

Biblioteka kostiumow

Wszystko
Zwierzeta
Fikcja P-pixel Q-pixel
Letters

Ludzie

Przedmioty

Transport I. -I I._.I

Zamek

_ W-pixel W-pixel
Miasto

B. Skrypt bohatera gry.

1. Pierwszym krokiem bedzie ustawienie strony startowej gry. Bedzie sie ona pojawiaé po
wiaczeniu skryptu, czyli kliknieciu na ZIELONA FLAGE. (blok ZDARZENIA = KIEDY KLIKNIETO
ZIELONA FLAGE).

2. Nastepnie ustawimy naszego Duszka w konkretnym miejscu okna PODLGADU, a do tego celu
uzyjemy komendy bloku RUCH - IDZDO x: .. y: .. .

3. Teraz nalezy wybra¢ wtasciwy kostium bohatera gry, czyli strone startowa przy pomocy
komendy bloku WYGLAD - ZMIEN KOSTIUM NA START.

4. Nasz Duszek prébujgc pokonaé przeszkody zawsze bedzie obrécony w prawo, dlatego przy
kazdym uruchomieniu gry musimy nada¢ mu odpowiedni kierunek. Wykorzystamy do tego
komende bloku RUCH - USTAW KIERUNEK NA 90.
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idZ do x: &8 yv: &)

znaen kostiuny na start

ustaw kierunek na m

5. Kiedy uzytkownik jest juz gotéw klika na strone startowg (czyli Duszka) i rozpoczyna gre.
Dlatego wybieramy ZDARZENIA -> KIEDY DUSZEK KLIKNIETY.

6. Nastepnie stworzymy wiadomos¢, ktéra bedzie informacjg dla wszystkich Duszkdw, ze nalezy
uruchomi¢ skrypty dziatajgce w trakcie gry. Wyciggamy ZDARZENIA - NADAIJ ... . Rozwijamy
liste w okienku komendy i wybieramy NOWY KOMUNIKAT. Nastepnie pojawia sie okienko,
do ktdrego wpisujemy nazwe wiadomosci, akceptujemy jg klikajgc ok i podpinamy pod
ZDARZENIE KIEDY DUSZEK KLIKNIETY.

7. Gra polega na pokonywaniu przeszkéd, dlatego wyposazymy naszego Duszka w umiejetnosé
skakania. Dzieci samodzielnie zastanawiajg sie przy uzyciu jakich komend mozina to
zrealizowaé. Podpowiedz: Duszek przemieszcza sie z punktu A do B i z powrotem. Dzieci
sprawdzajg komendy bloku RUCH.

8. Duszek bedzie skakat przy pomocy klawisza spacji, dlatego wybieramy ZDARZENIA - KIEDY
KLAWISZ SPACJA NACISNIETY.

9. Nastepnie wybieramy dwie te same komendy bloku RUCH - LEC PRZEZ 0.5s DO x: -150 y:
120. Komendy rdznig sie wartosciami dla wspotrzednej y, ktére to pozwalajg na przesuniecie
Duszka w gére, a nastepnie w dot. Odpalamy skrypt i sprawdzamy czy dziata.

kiedy klawisz spacja nacisnieby

le¢ przez (JB) s do x: GED v: €ED
lec przezms do x:v: -75

10.Duszek skacze, ale chcieliby$my, zeby dodatkowo biegat. Wykonamy to przy pomocy prostej
animacji (pytamy dzieci czy wiedzg w jaki sposdb?), czyli zmieniajgc kostiumy naszego
Dinozaura.

11.Wybieramy odpowiednie ZDARZENIE - KIEDY OTRZYMAM START.

12.Nastepnie podpinamy dwa razy komende z bloku WYGLAD - ZMIEN KOSTIUM NA ... .
Kostiumy rdznig sie uniesiong raz prawa, raz lewa nogg Dinozaura.

13.Kolejnym krokiem jest wybranie komendy z bloku KONTROLA - CZEKAJ 0.2 s, ktdéra to
pozwoli na to, aby kostiumy nie zmieniaty sie zbyt szybko.

14.Cato$¢ umieszczamy w PETLI NIESKONCZONE!J tak, aby animacja biegu Duszka wykonywata sie
przez caty czas trwania gry.
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kiedy otrzymam start

iz do x: @ED v: &I

znien kostivmy na dinozaurP

Uruchamiamy skrypt i sprawdzamy czy dziata.
C. Linia

Narysowang przez nas wczesniej linie gruntu bedziemy ukrywaé podczas uruchamiania
skryptu tak, aby mogta pojawic¢ sie strona startowa. Dlatego wybieramy ZDARZENIA - KIEDY
KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Nastepnie podpinamy komende bloku WYGLAD - UKRY]J.

Kolejnym krokiem jest ustawienie naszego Duszka na odpowiedniej wysokosci PODGLADU
DUSZKOW. Wykonujemy to przy pomocy komendy bloku RUCH = IDZDO x: ... y: ...

=z do x:nv:

UkryliSmy naszg linie, ale w trakcie gry ma ona by¢ widoczna tak, aby Dino miat po czym
dreptaé. Gra rozpoczyna sie od komunikatu START, dlatego wybieramy odpowiednie ZDARZENIE -
KIEDY OTRZYMAM START. Nastepnie podpinamy z bloku WYGLAD -> POKAZ.

kiedy otrzymam start
pokaz

D. Duszki-przeszkody, czyli kaktusy

Tak jak poprzedni Duszek, Kaktusy rowniez bedg niewidoczne w momencie rozpoczecia skryptu,
pojawig sie natomiast w trakcie gry. Dlatego wybieramy ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA
FLAGE. Nastepnie podpinamy komende bloku WYGLAD - UKRYJ.

kiedy kiiknieto

ukryj

Nasz Dino drepta, ale nie porusza sie. To kaktusy ptyngce od prawej do lewej pozwolg nam na
uzyskanie efektu biegu. Ale po kolei. Zakryte wczesniej Kaktusy, odkryjemy teraz. Wybieramy blok
WYGLAD -> POKAZ, ktére to, podpinamy oczywiscie pod odpowiednie ZDARZENIE START
rozpoczynajace naszg gre, ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START.
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Nadajemy Kaktusowi jego miejsce/potozenie w oknie PODLGADU DUSZKOW. Skoro Duszek
ma poruszac sie z prawej do lewej (pytamy dzieci gdzie umiejscowimy Duszka i przy pomocy jakiej
komendy?) to ustawimy go na prawej krawedzi PODLGADU. Uzyjemy do tego celu komendy bloku
RUCH = IDZ DO x: ... y: ... . Warto$¢ wspdtrzednej x bedzie wynosita 240, poniewaz taka jest
maksymalna dodatnia warto$¢ osi x, taka jest szeroko$¢ PODLGADU DUSZKOW. Kaktusy bedg
znajdowac sie na wysokosci Duszka-Linii, czyli wartosci wspoétrzednej y, muszg by¢ takie jak naszej linii
gruntu (troche nizsze).

Teraz przechodzimy do zaktadki KOSTIUMY i tam zmieniamy kostiumom naszego Duszka
nazwy na cyfry. W zaleznosci ile tych kostiumow, tyle cyfr nadajemy.

Kostiumy Dawie

Howy kostium: | -

(X1

= v-e B/

' ra

Fa

Nazwy kostiumdéw w postaci cyfr sg nam niezbedne, abysmy byli w stanie te kostiumy
losowac odpowiednig funkcjg, a nastepnie wynik losowania przypisa¢ odpowiedniemu kostiumowi.
Dzieki temu nasze przeszkody nie bedg nudne. Zrealizujemy to przy pomocy komendy bloku WYGLAD
- ZMIEN KOSTIUM NA ...

W oknie powyzszej komendy umiescimy sobie funkcje losujgcg, ktéra pozwoli nam, na
wybieranie niezaleznie od nas cyfr od 1 do 4 (w przyktadzie). Aby to zrobi¢ wyciggamy z bloku
WYRAZENIA - LOSUJ OD ... DO ....

Kolejnym krokiem jest poruszanie sie naszego Kaktusa (pytamy dzieci jaki majg pomyst na
to?), ktéry bedzie przesuwat sie od prawej do lewej. Ustawiliémy go na prawe] krawedzi, teraz tylko
nalezy wprawi¢ go w ruch. Wybieramy do tego celu komende bloku RUCH = LEC PRZEZ 1,8s DO x: -
240 y: -75. Czas mkniecia przez PODGLAD bedzie wynosit 1,8s, ktory wydaje sie by¢ optymalny, ale w
zaleznosci od upodoban Twércow gry nalezy go zmodyfikowad.

Celem naszego Duszka bedzie warto$¢ osi x, ktéra wynosi -240, poniewaz jest minimalna
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wartosc¢ osi x dla PODGLADU. Uruchamiamy i sprawdzamy czy dziata. Cato$¢ zamykamy oczywiscie w
PETLI NIESKONCZONEJ, tak, aby blok skryptu wykonywat sie przez caty czas trwania gry.

kiedy otrzymam start
pokaz

iz do x: €21 v: €D

3

znien kostivm na | losuj nddn
3

le¢ przez §1E) s do x: &2 v: @B

E. Skrypt bohatera gry

Dino juz biega, ale nie widaé, zeby Kaktusy mu przeszkadzaty. (Pytamy dzieci co mozemy
zrobi¢, aby zakoniczy¢ gre w momencie, w ktérym Dino wpadnie na Kaktusy?) Wybieramy ZDARZENIA
- KIEDY OTRZYMAM START. Nastepnie podpinamy pod powyziszg komende INSTRUKCIE
WARUNKOWA z bloku KONTROLA - JEZLI ... TO. Zabieg ten pozwoli nam na sprawdzenie czy Dino
dotyka Duszkéw-Przeszkdd czy tez nie. W oknie INSTRUKCJI umieszczamy CZUJNIK (pytamy dzieci,
ktéra to komenda bedzie?) z bloku CZUJNIKI = DOTYKA KAKTUS? Jezeli Dino dotyka Przeszkody to
jego kostium zmienia sie na ,,dinozaurZaskoczony”. Do tego celu uzyjemy komendy bloku WYGLAD -
ZMIEN KOSTIUM NA DINOZAURZASKOCZONY.

Nadamy rowniez od razu KOMUNIKAT o przegranej czyli skoriczonej grze. Zrobimy to przy
pomocy komendy bloku ZDARZENIA - NADAJ GAMEOVER (komunikat tworzymy tak jak poprzednio,
wybierajac z listy NOWY KOMUNIKAT).

UWAGA: W tym wypadku bardzo wazna jest kolejnos¢ trzech ostatnich komend, poniewaz przed
zakonczeniem dziatania wszystkich skryptow chcemy, aby Duszek zdgzyt jeszcze zmienié kostium oraz
pojawit napis o zakonczonej grze.

Nastepnie konczymy dziatanie wszystkich skryptow. Wykorzystamy w tym celu komende
bloku KONTROLA - ZATRZYMAJ WSZYTKO. Sprawdzamy czy dziata.

e |

dotyka kaktus i

zmaen kostium na dinozaurZaskoczony
|
nadaj gameOwver

wezystio |

Aby urozmaici¢ skoki naszego Bohatera, zrobimy z niego akrobate. Bedziemy obracac¢ go o 12
stopni wokot wtasnej osi. (Pytamy dzieci: ile razy musimy wykonaé/powtdrzy¢ obrét o 12 stopni, tak
aby Duszek obrdcit sie o petne koto?) Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY KLAWISZ SPACJA
NACISNIETY? Ponizej podpinamy z bloku RUCH - OBROC (W PRAWO) O 12 STOPNI. Powyisza
komende zawieramy z PETLI ITERACYJNEJ z bloku KONTROLA - POWTORZ 30 RAZY. Sprawdzamy czy
dziata.
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F. Czas

Mamy bohatera pokonujgcego przeszkody. Czego nam brakuje, aby gra byta kompletna? W
grach najwazniejsza jest rzecz jasna dobra zabawa (wersja dla dzieci), ale jezeli chcemy sie zmierzy¢ z
kolezankami/kolegami (czytaj: rywalami) to nie ma regut, wszystkie chwyty dozwolone. Teraz na
serio: jezeli chcemy sie zmierzy¢ z innymi graczami, potrzebujemy miarodajnego odniesienia naszych
umiejetnosci (np. refleksu) w tym wypadku bedzie to czas, w ktérym udato sie pozosta¢ nam przy
zyciu. W tym celu na samych poczatku stworzyliSmy trzy Duszki cyfry od 6 do 10 kostiumoéw kazdy.

Mamy Duszki: jednosci sekundy (nazwa Duszka: sekundy), dziesietne sekundy (sekundy?2)
oraz minuty (minuty).

W pierwszej kolejnosci, naszym zadaniem bedzie nazwanie odpowiednio kostiuméw
Duszkow. Jest to potrzebne, poniewaz w trakcie gry, bedziemy odwotywac sie do kostiuméw, poprzez
zmienne catkowitoliczbowe.  Wybieramy zaktadke KOSTIUMY i tam, w lewym gérnym rogu Edytora
Obrazu, nadajemy kostiumom nazwy.

Skrypty Kostiumy Dawigki

Howy kostium: |

b/ Aty

o I T W y'I:Ey'S '

[ 5]

|
=

UWAGA: Kostiumy nie sg numerowane od 0, tak jak wskazywataby na to logika, poniewaz w takim
przypadku Scratch wariuje. Nazwy nadajemy od cyfry 1 wzwyz.

Bedziemy teraz ustawiac¢ Duszki w odpowiednim miejscu Podgladu oraz ,nastawia¢” zegar.
Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Nastepnie podpinamy z bloku
WYGLAD - UKRYJ oraz ZMIEN KOSTIUM NA 1.

Kolejnym krokiem jest ustawienie Duszkdw w jednej linii (wspdlna wartos¢ wspétrzednej x).
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Wybieramy z bloku RUCH - IDZ DO x: 180 y: 149 (prawy gérny rég Podgladu). Nastepnie resetujemy
czas przy pomocy komendy z bloku DANE - USTAW SEKUNDY NA 1.

znaen kostivm na 1

iz do x: EED v: E€D)

-
ustaw sekundy na

W momencie rozpoczecia gry Duszki beda zmieniaé¢ kostiumy na odwotujgcy sie do nich
zmienng catkowitoliczbowa. Wybieramy blok ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START. Nastepnie
podpinamy z bloku WYGLAD -> POKAZ.

Kolejnym krokiem jest zmiana kostiumu, ktéra odbywac sie bedzie w trakcie catej gry, dlatego
wybieramy PETLE NIESKONCZONA z bloku KONTROLA - ZAWSZE. W jej wnetrzu umieszczamy
komende z bloku WYGLAD - ZMIEN KOSTIUM NA ... . W okno powyiszej komendy wkladamy
ZMIENNA z bloku DANE -> SEKUNDY. Teraz w zaleznosci od wartosci ZMIENNEJ SEKUNDY taki
kostium ubierze nasz Duszek.

kiedy otrzymam start
pokaz

zmien kostium na 'rrselnlu:l'y

4

Wykonujemy punkty od 1-10 dla dwdch pozostatych Duszkédw-Czasu, zmieniajgc wartosci
wspotrzednej x (wspotrzedna y pozostaje bez zmian) oraz w zaleznosci od Duszka zmieniajgc nazwy
ZMIENNYCH na SEKUNDY2 oraz MINUTY.

UWAGA: Dla kolejnych Duszkéw dzieci tworzg bloki komend z pamieci, wzorujac sie na juz
stworzonych blokach, badzZ duplikujg bloki i przenosza je.

F1. Sekundy

W tym miejscu zajmiemy sie uruchomieniem naszego zegara czyli odliczaniem czasu, co do

sekundy. Wybieramy z bloku ZDARZENIA -> KIEDY ORZYMAM START. Nastepnie podpinamy z bloku
KONTROLA - ZAWSZE. W tej PETLI, odliczany bedzie przez caty przebieg gry — czas. Tutaj bedziemy
inkrementowa¢ ZMIENNA SEKUNDY. We wnetrzu PETLI umieszczamy z bloku DANE - ZMIEN
SEKUNDY O 1.
Nastepnie podpinamy z bloku KONTROLA - CZEKAJ 0,1s. Komenda ta, pozwoli nam na odliczanie
wirtualnego czasu w Swiecie gry. Kolejnym krokiem jest umieszczenie INSTRUKCJI WARUNKOWEJ,
ktdra pozwoli nam po osiggnieciu 9 sekundy, na powrét do 0. Wybieramy z bloku KONTROLA -
JEZELI ... TO. W oknie komendy umieszczamy z bloku WYRAZENIA = ZNAK ROWNOSCI. W lewym
oknie ZNAKU ... = ... umieszczamy ZMIENNA SEKUNDY (z bloku DANE), w prawym oknie natomiast
wpisujemy wartoéé 11. Do wnetrza INSTRUKCJI wktadamy z bloku DANE = ZMIEN SEKUNDY2 O 1.
Ponizej podpinamy z bloku DANE - USTAW SEKUNDY NA 1.
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kiedy otrzymam start

. zmaen sekundy o ﬂ

czekaj BP =
|— -

jeFeli  sekundy : to

zmien sekundy? o ﬂ
r
ustaw sekundy na

F2. Sekundy 2

Wybieramy z bloku ZDARZENIA -> KIEDY ORZYMAM START. Nastepnie podpinamy z bloku
KONTROLA - ZAWSZE.

Kolejnym krokiem jest umieszczenie INSTRUKCJI WARUNKOWEJ, ktéra pozwoli nam po
osiggnieciu 5 sekundy, na powrdt do 0, tak aby ZMIENNA MINUTY zostata naliczona. Wybieramy z
bloku KONTROLA - JEZELI .. TO. W oknie komendy umieszczamy z bloku WYRAZENIA > ZNAK
ROWNOSCI. W lewym oknie ... = ... umieszczamy z bloku DANE = ZMIENNA SEKUNDY2, a w prawym
wartoé¢ 7. Do wnetrza INSTRUKCJI wktadamy z bloku DANE = ZMIEN MINUTY O 1. Ponizej
podpinamy z bloku DANE - USTAW SEKUNDY2 NA 1.

kiedy otrzymam start

Znaen minuty o ﬂ
b
ustaw sekundyZ na

Uruchamiamy gre i sprawdzamy czy CZAS jest naliczany.

Rozszerzenia:

Wprowadzamy kolejng przeszkode, jaka jest Duszek-Ptak. Moze réowniez wystepowac jako
urozmaicenie krajobrazu.

Ubogacamy gre o melodie napisane samodzielnie (blok DZWIEKI = INSTRUMENTY), badz
importujemy gotowce.
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Zajecia 8: Scratch FIFA cz.1

Zadanie:

Wykonanie gry ,Scratch FIFA 15 cz. 1”, ktéra sktada sie ze sterowanego przez uzytkownika Pitkarza
oraz odbijanej przez niego Pitki.

Cel:

Przypomnienie jak stworzyé sterowanego duszka oraz nauka, jak porusza¢ duszkiem, ktéry zostat
popchniety.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre. Uczniowie wyrdzniajg elementy gry, nazywajg je i probujg rozszyfrowac
najwazniejsze uzyte komendy. Projektujemy architekture gry czyli wspdlnie z dzie¢mi wypisujemy na
tablicy jej etapy. Ten projekt ma na celu pozwoli¢ dzieciom na planowanie swojej pracy oraz szukaniu
wtasnych rozwigzan.

Wykonanie:
A. Pitkarz

Klikamy na ikone Pitkarza i przechodzimy do zaktadki Skrypt. Naszym pierwszym zadaniem jest
,zaprogramowanie” Pitkarza w taki sposob, zebySmy mogli nim sterowac¢ przy pomocy klawiatury. W
tym celu wykorzystamy komendy blokéw: Ruchu i Zdarzenia. Dzieci probujg przypomnieé sobie i
samodzielnie wybra¢ bloki komend odpowiedzialne za sterowanie duszkiem. Bedziemy poruszac
naszym Pitkarzem przy pomocy klawiatury. Uzyjemy do tego celu nastepujacych komend:

bloku RUCHU - USTAW KIEDUNEK NA... tak, aby nasz Duszek ustawit sie w odpowiednig strone,
bloku RUCHU - PRZESUN O 10 KROKOW - duszek bedzie sie poruszat,

bloku RUCHU - JEZELI NA BRZEGU, ODBIJ SIE — duszek nie zniknie nam z ekranu, poniewaz odbije sie
od jego krawedzi.

Komendy tapiemy klikajgc na nie i przenosimy na obszar Edytora Duszka.

ustaw lkierunek na m

przesun o m krokow

jezeli na brzegu, odbij =ie

Nasz duszek jest juz wyposazony w komendy ruchu. Potrzebne sg nam jeszcze odpowiednie
ZDARZENIE pozwalajgce sterowa¢ nim przy pomocg klawiatury. W tym celu klikamy na blok
ZDARZENIA wybieramy komende KIEDY KLAWISZ ... NACISNIETY i przeciaggamy jg na pole edytora.
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kiedy klawisz strzatka wgdre naciéniety
ustaw kierunek na m
prresun o m krokaw

jeZzeli na brzegu, odbij sie

Klikajgc lewym przyciskiem myszy na komende KIEDY KLAWISZ... wybieramy z listy DUPLIKUJ i
wykonujemy te czynnosé 3x. Mamy teraz 4 klony bloczkéw komend. Nastepnie klikamy i rozwijamy
liste komendy KIEDY KLAWISZ... i wybieramy tam poszczegdlne klawisze dla pozostatych klondow.
Nastepnie z odpowiedniej listy dla komendy USTAW KIERUNEK, wybieramy poszczegdlne kierunki.
Sprébujmy teraz poruszy¢ naszym Pitkarzem!

Aby zawsze na poczatku rozgrywki nasz Pitkarz zaczynat gre od srodka pola ustalamy jego
potozenie. Wybieramy ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Pod te komende podpinamy
RUCH - IDZ DO x:... y:... i wybieramy wspétrzedne $rodka boiska.

B. Pitka

Czas umozliwi¢ zawodnikowi odbijanie pitki. Duszek przy kazdym rozpoczeciu rozgrywki oraz po golu
bedzie lgdowaé na samy srodku boiska.

Wybieramy ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Pod powyiszg komende podpinamy
RUCH = IDZ DO x: ... y: ... i tym samy ustawiamy Pitke we wtasciwym miejscu.

Pitka nie bedzie sie porusza¢ niedotknieta przez Pitkarza, dlatego do stworzenia imitacji ruchu kopania
pitki niezbedne bedg INSTRUKCJE WARUNKOWE. Wybieramy KONTROLA - JEZELI .. TO. Instrukcja
bedzie sie wykonywac¢ tylko wtedy, gdy zostang spetnione dwa warunki. Aby oba warunki byty
sprawdzone w jednym czasie niezbedne bedzie uzycie OPERATORA LOGICZNEGO AND (i) czyli
wykorzystanie KONIUNKCJI. Realizujemy to umieszczajgc w oknie INSTRUKCJI WARUNKOWE)J z bloku
WYRAZENIA > ...i ....

Pitka bedzie porusza¢ sie tylko w momencie popchniecia jej przez Pitkarza, czyli dotkniecia Duszka.
Wykorzystamy do tego CZUJNIKI - DOTYKA MESSI?, ktéra to komende umieszczamy po lewej stronie
OPERATORA LOGICZNEGO AND.

Pitkarzem sterujemy, nadajgc mu odpowiedni kierunek (zwrot) przy pomocy klawiatury. Wyrdzniamy 4
wartosci : prawo (90), lewo (-90), gbra (0) oraz doét (180). Kierunki reprezentowane sg przez wartosci
liczbowe podane w nawiasach. Naszym zadaniem jest obrdcenie Pitki w te strone, w ktdrg aktualnie
jest zwrdcony Pitkarz tak, aby uzyskac efekt , kopania” Piftki.

Po prawej stronie OPERATORA LOGICZNEGO AND, umieszczamy ZNAK ROWNOSCI, ktéry
wybieramy z bloku WYRAZENIA = ... = ... . Przy pomocy czujnika odczytujemy wartoé¢ kierunku, w
ktorym aktualnie zwrdcony jest Pitkarz. Dzieci przegladajg liste komend bloku CZUINIKI i samodzielnie
probujg odnalez¢ odpowiednig komende. Realizujemy to przy pomocy bloku CZUIJNIKI - POZYCJA X Z
MESSI i z obu list wybieramy odpowiednio KIERUNEK Z MESSI a nastepnie umieszczamy po lewej
stronie ZNAKU ROWNOSCI. Po prawej stronie wpisujemy warto$¢ pierwszego kierunku np. 180.

© kierunek =z Messi —

Wiemy juz kiedy nasza Pitka ma by¢ , kopnieta”. Czego nam jeszcze brakuje, zeby jg wprawi¢ w
ruch? Niezbedne s3 bloki ruchu, ktére umozliwig jej poruszanie sie. Jest to ten sam zestaw, co w
przypadku Pitkarza:
a) bloku RUCHU - USTAW KIEDUNEK NA.., tak aby nasz Duszek ustawit sie w odpowiedni
strone;
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b) bloku RUCHU = PRZESUN O 10 KROKOW - duszek bedzie sie poruszat;
c) bloku RUCHU - JEZELI NA BRZEGU, ODBLIJ SIE — duszek nie zniknie nam z ekranu, poniewaz
odbije sie od jego krawedzi.
Powyzsze bloki podpinamy pod siebie w wymienionej kolejnosci i umieszczamy we wnetrzu
INSTRUKCJI WARUNKOWEJ.

jezeli dotyka Messi 7T kierunek = Messi

. ustaw kierunek na

3
przesun o krokow
L3

jezeli na brzegu, odbij sie

Klikajac lewym przyciskiem myszy na komende INSTRUKCJI WARUNKOWEJ wybieramy z listy
DUPLIKUJ i wykonujemy te czynnos$¢ 3x. Mamy teraz 4 klony bloczkéw komend. W poszczegdlnych
WARUNKACH kolejnych INSTRUKCJI, zmieniamy wartosci kierunkéw na: 90, 0 i -90. Nastepnie klikamy
i rozwijamy listy komend USTAW KIERUNEK NA i wybieramy tam odpowiadajgce powyzszym wartosci.
Wszystkie INSTRUKCIE WARUNKOWE umieszczamy w PETLI ZAWSZE tak, aby WARUNKI byty
sprawdzane przez caty czas trwania skryptu.

kiedy kiiknieto
ZE do x: 'B ¥: m
Zawsze
jezeli dotyka Messi F g kierunek

ustaw kierunek na

3
przesun o 'm krokow
3
jereli na brzegu, odbij sie

°

jezeli dotyka Messi T j kierunek

[ ustaw kierunek na 'm

b
przesun o m krokow

b
jezeli na brzegu, odbij sie

|
jezeli dotyka Messi T kierunek

. ustaw kierunek na m
3

przesun o 'm krokdw
3

jezeli na brzegu, odbij sie
| *

jezeli dotyka Messi T j kierunek

[ ustaw kierunek na m

b
przesun o m krokow
b

jeraeli na brzegu, odbij sie
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C. Scena

Naszg SCENA jest samodzielnie narysowane boisko do gry w pitke nozng, ktére wykonujemy
w EDYTORZE OBRAZU.

Aby wyniki byty miarodajne i mozna byto je poréwnywac¢ miedzy graczami, niezbedne s3
punkty. Tworzymy zmienne DANE - TEAM1 i TEAM2, ktére beda zbieraé i zapamietywac nasze
punkty.

Aby okna punktéw wyswietlane na Pogladzie Duszkdw nie zajmowaty nam zbyt duzej
powierzchni boiska bedziemy je wyswietlac i ukrywac przy pomocy klawiszy. Wybieramy ZDARZENIA
- KIEDY KLAWISZ SPACJA NACIS'NIETY oraz KIEDY KLAWISZ B NACISNIETY.

Ponizej podpinamy kolejno: DANE -> POKAZ ZMIENNA TEAM1 oraz POKAZ ZMIENNA TEAM2,
a pod kolejne zdarzenie - DANE - UKRYJ ZMIENNA TEAM1 oraz UKRYJ ZMIENNA TEAM?2.

I:iec.l'y' klawisz spacjzs nacSnieby

pokaz zmienng teaml

pokaz zmienng team2

D. Pitka

Gole bedg liczone przez caty czas trwania skryptu, dlatego wybieramy ZDARZENIA - KIEDY
KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Zaraz po rozpoczeciu gry, wyniki powinny by¢ zerowane. Pod powyisze
zdarzenie podpinamy DANE - USTAW TEAM1 NA 0.

Golem nazywamy sytuacje, w ktérej pitka wpada do bramki. W naszym przypadku, bramka
jest to okre$lona powierzchnia, ktérg wyznaczymy przy pomocy WSPOtRZEDNYCH. W tym celu
wykorzystamy INSTRUKCJE WARUNKOWA. Wybieramy KONTROLA - JEZELI ... TO.

Teraz nalezy stworzy¢ warunek, ktéry bedzie wyznaczat nam zbiér wspotrzednych tworzacych
naszg bramke. Zrealizujemy to dzieki poznanemu dzis OPERATOROWI! LOGICZNEMU AND, blok
WYRAZENIA = ... i ... . W trzech oknach powyzszego wyrazenia umiescimy znaki MNIEJSZOSCI oraz
WIEKSZOSCI, blok WYRAZENIA > ... > ...i..<....

Kolejnym krokiem jest sprawdzenie czy nasza pitka znalazta sie w bramce, czyli czy wartos$¢
pozycji x Pitki jest wieksza niz wspotrzedna poczatku bramki (perspektywa na bramke ze srodka pola).
Ustalamy w ten sposéb dtugos¢ bramki. Wybieramy CZUINIKI - POZYCJA X Z PIKA, ktérg to
komende umieszczamy po lewej stronie ZNAKU WIEKSZOSCI. Po prawej stronie znaku wpisujemy
odpowiednig wartos¢ (w przyktadzie jest to pozycja x > 170).

Teraz ustalamy szerokos¢ bramki. Musimy wyznaczy¢ odpowiedni przedziat wartosci osi Y, w
ktédrym musi znaleZ¢ sie Pitka, aby gol byt zaliczony. Tak jak wczesniej po lewej stronie znakdéw
MNIEJSZOSCI i WIEKSZOSCI umieszczamy komende POZYCJA Y Z PItKA, a po prawej stronie
wpisujemy odpowiednie wartosci.

Jezeli warunek jest spetniony (prawdziwy), nalezy zaliczyé punkt, czyli podnies¢ wartosc
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zmiennej TEAM2 o 1. Wybieramy DANE - ZMIEN TEAM1 O 1, ktérg to komende umieszczamy
wewnatrz INSTRUKCJI WARUNKOWEJ.

Teraz nadajemy komunikat dla Pitkarza, ktéry pozwoli na to, aby Duszek cofnat sie z pola
karnego z powrotem na $rodek pola. W tym celu wykorzystujemy ZDARZENIA > NADAJ GOAL.

Musimy spauzowacé na chwile gre tak, aby Gracz zaobserwowat, ze gol faktycznie miat miejsce,
czyli przetrzymujemy przez sekunde Pitke w bramce. Przeczekanie umozliwi nam réwniez, precyzyjne
naliczanie punktéw, poniewaz bez tej czynnosci punkty naliczane bytyby w btyskawicznym tempie i w
ciggu sekundy zdobylibySmy tysigce punktow. Wybieramy KONTROLA - CZEKAJ 1 s.

Ostatnim elementem gry jest cofniecie Pitki z powrotem na srodek boiska. Wykorzystujemy
RUCH > IDZDO X: ... Y: ... .

Analogicznie przeprowadzamy zliczanie punktéw dla druzyny przeciwnej.

kiedy kliknioto

ustaw teamZ

jezek pozyciay z Pitka ."-‘= i pozycjax  z Pilka =N 170 pozyciay =z Pitka L 72

mien team?z o n
b

nadaj goal
crekaj n 5

b
Mz do x:av:a
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Zajecia 9: Scratch FIFA cz.2

Zadanie:

Wykonanie gry ,Scratch FIFA 15 cz. 2”, ktdra zawiera sterowalnego przez uzytkownika Pitkarza nr 2,
ktéry sktada sie na multiplayera czyli gre wieloosobowg oraz bramkarza.

Cel:

Tworzenie sterowalnego duszka w nowy sposéb oraz powtérka dotyczgca animacji.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre. Uczniowie wyrdzniajg elementy gry, nazywaja je i probujg rozszyfrowac
najwazniejsze uzyte komendy. Projektujemy architekture gry wspdlnie z dzieémi. Wypisujemy na
tablicy jej etapy. Ten projekt ma na celu pozwoli¢ dzieciom na planowanie swojej pracy oraz szukaniu
wtasnych rozwigzan.

Wykonanie:

A. Pitkarz 2

Duplikujemy duszka Pitkarza i przechodzimy do zaktadki Skrypt. Naszym pierwszym zadaniem
jest ,,zaprogramowanie” Pitkarza 2 w taki sposdb, abysmy mogli nim tak jak pierwszg postacig
sterowac przy pomocy klawiatury. W tym celu wykorzystamy komendy blokéw: ruchu, zdarzenia,
kontroli oraz czujnikéw.

Dzieci probujg same zaproponowacd i samodzielnie wybrac bloki komend odpowiedzialne za
sterowanie duszkiem.

Bedziemy poruszac naszym Pitkarzem przy pomocy klawiatury. Przeciggamy blok ZADRZENIA
- KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Pod zdarzeniem podpinamy INSTRUKCJE WARUNKOWA, ktéra
pozwoli nam porusza¢ Duszkiem za pomoca kolejnych klawiszy. Blok KONTROLA - JEZELI TO. W
oknie komendy umieszczamy CZUINIKI - KLAWISZ SPACJA NACISNIETY? Wybieramy z listy czujnika,
odpowiedni klawisz (uzywamy klawiszy WSAD). Wewnatrz warunku umiescimy komendy RUCHu,
ktore pozwolg na poruszanie sie Duszka po nacisnieciu konkretnego klawisza:

a) bloku RUCHU - USTAW KIEDUNEK NA.., tak aby nasz Duszek ustawit sie w odpowiedni
strone,
b) bloku RUCHU - PRZESUN O 10 KROKOW - duszek bedzie sie poruszat,
c) bloku RUCHU - JEZELI NA BRZEGU, ODBIJ SIE — duszek nie zniknie nam z ekranu, poniewaz
odbije sie od jego krawedzi.
Powyisze komendy znajdujg sie w skrypcie skopiowanego Duszka. Niepotrzebne zdarzenia ze
skryptu skopiowanego Duszka usuwamy.

ustaw kierunek na m
przesun o m krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Strona 65 z111



rndse  CDGZOWSZE,  uniacuropeisia [

5 o]
Program Regionalny serre Pl Europejski Fundusz Spoteczny g

* 4 %

kiedy kliknieto

jezeli klawisz w nacisniety? . to

ustaw kierunek na m
3

przesun o m krokow
13

jezeli na brzegu, odbij sie

Duplikujemy powyiszy blok 3 razy tak, aby w zaleznosci do nacisnietych czterech klawiszy
Duszek kierowat sie w 4 strony swiata (badz Dzieci tworzg bloczki de novo).

idedy kiiknigto kiedy Iiknieto

g 12 wisz »  naciéniety? jezeli klawisz 2  nacisniety?  to

bustaw kierunek na m ustaw kierunek na m

13

| przesun o m krokow T o m krokéw
3

._iEiEIi i el T s jezeli na brzegu, odbij sie

kiedy kliknieto

jezeli klawisz s nacisniety?
jezeli klawisz d nacisniety? . to
ustaw kierunek na ’

F | ustaw kierunek na m
przesun o krokow "
3

przesun o m krokow
b

jezeli na brzegu, odbij sie
: jezeli na brzegu, odbij sie

Ustawiamy Gracza zawsze w tym samy potozeniu kiedy rozpoczyna gre oraz po
whbiciu/otrzymaniu gola, czyli ustawiamy go w potowie swojego boiska. Blok RUCH = IDZDO X ... Y ...
- wybieramy odpowiednie wspétrzedne.

Komendy bloku RUCHU podpinamy pod odpowiednie ZDARZENIA:

- rozpoczynajace gre — KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE;

- KOMUNIKAT — KIEDY OTRZYMAM GOAL.

kiedy khknicto kiedy otrzymam goal

uZ do x:v:m

uz do x:v:

B. Bramkarz

Importujemy/rysujemy Duszka, ktéry bedzie naszym Bramkarzem (musi posiada¢ dwa
kostiumy, aby stworzy¢ animacje ruchu zawodnika). Dzieci przypominajg jak tworzymy animacje.
Duszek bedzie ,poruszat sie” przez caty czas trwania skryptu czyli od ZDARZENIA > KIEDY
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KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Aby wykonywato sie to stale, wykorzystujemy PETLE NIESKONCZONA,
blok KONTROLA = ZAWSZE. W petli umieszczamy WYGLAD -> NASTEPNY KOSTIUM.

Teraz, musimy uwidoczni¢ zmiane kostiumu, aby nie nastepowata zbyt szybko. Wybieramy
KONTROLA > CZEKAJ 0,15 s, ktore podpinamy pod komende zmiany kostiumu (mimo tego, Duszek
nie porusza sie, co dalej?).

Nasz Duszek bedzie poruszat sie wytacznie po zewnetrznej linii boiska. Dlatego nalezy
wyznaczy¢ mu dwa punkty na osi wspotrzednych, ktére bedg wyznaczaé szeroko$é bramki. Uzyjemy
do tego celu dwéch komend bloku RUCHu - LEC PRZEZ 2s DO X ... Y ....

Umieszczamy powyzsze komendy w PETLI NIESKONCZONEJ, aby Duszek poruszat sie przez
caty czas trwania gry. Wybieramy blok KONTROLA - ZAWSZE.

Jezeli Bramkarz ma rozpoczyna¢ mecz na $rodku bramki musimy nad PETLA, umiesci¢ jeszcze
dwie komendy RUCHu, ktére pozwolg na umieszczenie Duszka w tym wtasnie punkcie. Z kolei
nastepna komenda umozliwi pokonanie potowy dtugoéci linii bramki. Blok RUCH = IDZDO X ... Y ...
oraz LECPRZEZ2s DO X ... Y ....

khiedy kdiknieto
iz do x:ﬂv:ﬂ

lec przezns do x: GEEY v: m

H przezas do x:v:@

3

leé przez @ s do x: GED v: €D
ey

C. Bramkarz 2

Bramkarza 2 dzieci wykonujg samodzielnie, analogicznie do skryptu Bramkarza.

D. Pitka

JestesSmy juz w stanie poruszac¢ Graczem 2, ale niestety nie jest on w stanie jeszcze poruszyc
Pitka. Jak myslicie co nalezy wykona¢, aby umozliwic¢ rywalizacje Pitkarzom na boisku?

Nalezy rozszerzy¢ WARUNKI INSTRUKCJII WARUNKOWYCH, ktdore zostaly uzyte w czesci
pierwszej gry. Jak to zrobi¢? Aktualnie zapisany mamy WARUNEK, ktéry sprawdza czy Pitka dotyka
Gracza | jaki jest kierunek zwrotu Pitkarza (i - oznacza, ze warunki sg tak samo wazne i oba muszg by¢
spetnione, aby wykonaty sie komendy we wnetrzu INSTRUKCJI).

Takie same dwa warunki musimy teraz napisa¢ dla Gracza 2. Wybieramy blok WYRAZENIA >
W lewe okno powyzszej komendy umieszczamy CZUJNIKI - DOTYKA MESSI2. W prawe okno
komendy umieszczamy CZUJNIKI = KIERUNEK Z MESSI2.
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Stworzylismy po dwa warunki dla kazdego Gracza. Aby byly one wybierane opcjonalnie (w
zaleznodci, ktéry Duszek dotyka Pitki), wybieramy WYRAZENIA > LUB. W oknach po obu stronach
umieszczamy komendy dotyczace Duszkéw.

jezek dotyka Messi T kierunek = Messi : lub  dotyka Messiz 7 kierunek = Messi2 = to

| ustaw kierunek na

3
przesun o krokow
3

jeFeli na brzequ, odbij sie

Analogicznie poszerzamy WARUNKI dotyczgce pozostatych zwrotéw (kierunkéw obrotu) Pitki.

Kolejnym krokiem jest cofniecie pitki na srodek boiska, po obronieniu bramki. Do tego celu
wykorzystamy INSTRUKCJE WARUNKOWA, blok KONTROLA - JEZELI ... TO . W oknie komendy
umieszczamy WARUNEK, ktory umozliwi Pitce na rozpoznanie kontaktu z Bramkarzem. Blok CZUJNIKI
- DOTYKA ... ? We wnetrzu INSTRUKCJI umieszczamy komende odpowiedzialng za wystanie Pitki na
$rodek boiska. Blok RUCH - IDZDO X ... Y ...

kiedy khknicto

:_“‘;EEE dotyka Batz2

:.idz' do x:ﬁv:@

Rozszerzenie:

- Dzieci dodajg muzyke, ktdra towarzyszy wbiciu gola.
- Dodajemy Duszki-przeszkody (poruszajgce sie z punktu A do B), ktére tak jak Bramkarz odsytajg Pitke
w odlegte miejsce boiska.
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Zajecia 10: Krolestwo

Zadanie:

Wykonanie gry ,Krélestwo”, ktéra zawiera ,,sterowalnego” przez uzytkownika Duszka. Wyjatkowos¢
skryptu polega na tym, iz bohater gry pozostaje w bezruchu, natomiast poruszajg sie duszki tworzgce
tto. W wyniku tego zwieksza sie obszar, po ktérym Duszek moze wedrowad.

Cel:

Stworzenie odpowiednich grafik do naszej gry oraz tworzenie sterowalnego tta (a nie Duszka).
Tworzenie wrazenia ruchu bohatera, bez jego poruszania.

Wprowadzenie:
Prezentujemy dzieciom gre, poczgtkowo nie zdradzajgc jej mechanizmu.
Wykonanie:

A. Powotanie do zycia duszkéw oraz tta gry

Dzieci samodzielnie przy pomocy Edytora Obrazu tworzg bohatera gry. Z ponizszej listy
wybierajg posta¢ i uzywajac narzedzia PROSTOKAT wypetniony oraz WYPELNI] KOLOREM
odwzorowuja ja.

Rogue Archer Wizard Priest Warrior
Knight Paladin Assassin Hecromancer Huntress

Mystic Trickster Sorcerer

N

Duszek bedzie poruszat sie do przodu, tytu oraz w prawo i lewo, dlatego nalezy stworzy¢
kostiumy, ktére beda odpowiadaty jego zwrotowi w odpowiednim kierunku. Duplikujemy trzy krotnie
kostium naszego bohatera i za pomocg narzedzia ZAZNACZ | DUPLIKUJ usuwamy mu oczy badz
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przesuwamy je w prawo/lewo tworzgc wrazenie jego ustawienia kolejno: plecami, w prawg/lewg
strone.

Nastepnie uzywajac narzedzia PRZERZUC LEWO-PRAWO (gérny prawy rég Edytora Obrazu),
tworzymy lustrzane odbicie Duszka, ktére wzmacnia wrazenie jego obrdcenia sie w réinych
kierunkach.

Czas na tlo, ktére jest Duszkiem (NOWY DUSZEK - NAMALUJ NOWEGO DUSZKA). Dzieci
samodzielnie odwzorowujg pokazane im tto gry. Tworzg je rowniez w Edytorze Obrazu przy pomocy
narzedzia PROSTOKAT i réznych odcieni zieleni. Rysujg drzewa i kwiaty. Nastepnie duplikujag Duszka
tto 8 x, tak aby razem z bohaterem gry otrzymac 9 Duszkdw.

Kolejnym krokiem jest zaimportowanie SCENY. Wybieramy NOWE TtO - BIBLIOTEKA,
nastepnie dziat KOSMOS (menu po lewej stronie) i dwukrotnie klikamy na tto STARS.

B. Zmienne

Ruch naszego bohatera bedzie opierat sie na operowaniu zmiennymi. Za pomocg zmiennych
bedziemy zmienia¢ wartosci wspétrzednych, okreslajgcych potozenie naszych Duszkéw-tta. Tworzymy
dwie zmienne x i y. Wybieramy blok DANE > STWORZ ZMIENNA.

B. Skrypt TtA

Ustawiamy pierwszego Duszka-tta w konkretnym miejscu, czyli na srodku Podgladu Duszkow.
Wspdtrzedne $rodka Podgladu to (0,0). Srodek ciezkosci Duszka znajduje sie na samym jego $rodku i
to wiasnie temu punktowi przypisujemy warto$¢ potozenia (0,0). Wybieramy blok RUCH = USTAW X
NA oraz USTAW Y NA.

Potozenie tta bedzie zmieniad sie w trakcie skryptu, poniewaz zalezy nam na uzyskaniu efektu
ruchu. Dlatego, nie mozemy na sztywno przypisa¢ Duszkowi wartosci 0, to bedzie jedynie wartos¢
poczatkowa. Wchodzimy w blok WYRAZENIA = ... + ..., ktérg to komende umieszczamy w oknie
powyzszych komend bloku RUCHU. W lewym oknie WYRAZEN umieszczamy zmienne X/Y. W prawym
oknie natomiast wpisujemy 0. Zmienne X i Y bedg wyzerowywane przy kazdym uruchomieniu
skryptu, dlatego ich warto$¢ poczatkowa bedzie 0+0=0. Obie komendy majg by¢ wykonywane przez
caly czas trwania gry, dlatego umieszczamy je w PETLI NIESKONCZONEJ, wybieramy KONTROLA =
ZAWSZE. Nastepnie podpinamy komendy pod odpowiednie zdarzenie, czyli ZDARZENIA -> KIEDY
KLIKNIETO ZIELONA FLAGE.

ustaw x na "rr- + G
. -

ustaw y na "I-r;_ + G
-

Drugiego Duszka-tta ustawimy juz poza Podglgdem Duszkdéw. Bedzie znajdowat sie on z jego
prawej strony, ale nie bedzie widoczny. Szerokos$¢ Podgladu Duszkéw (oznaczana przez o$ X) wynosi
480px. WspominaliSmy o tym, ze aby ustawi¢ Duszka w konkretnym potozeniu nadajemy
odpowiednig wartos¢ jego srodkowi. Jezeli po prawej, niewidocznej juz stronie Podgladu Duszkéw,
chcemy ustawié¢ kolejny ekran, musi on miec¢ szerokos¢ 480px, tak samo jak pierwszy Duszek-tto.
Liczac szeroko$¢ od jednego srodka do drugiego (potowa szerokosci Duszka nrl oraz potowa
szerokosci Duszka nr 2) wynosi on rowniez 480px.

Dlatego w przypadku Duszka nr 2 wartos$¢ x bedzie wynosi¢: USTWA X NA X + 475. Odjelismy 5px tak,
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aby oba tfa nachodzity sie na siebie (nie byto zadnej przerwy miedzy nimi).

kiedy khknieto

ustaw x ma | x +

ustaw y ma ' y +ﬂ

Nastepny Duszek-tto bedzie znajdowat sie po lewej stronie Podgladu Duszkéw, dlatego teraz
wartosé wspoétrzednej x bedzie wynosita -457 (lewa strona osi X jest ujemna).

kiedy khknieto

ustaw x na ' x + GEXE

ustaw vy ma' ¥y +ﬂ

To samo wykonujemy dla Duszkéw-tta, ktére beda znajdowaé sie u géry/dotu Podgladu
Duszkoéw. Dtugos¢ Podgladu wynosi 360, dlatego od srodka jedno Duszka do drugiego bedziemy miec
rowniez 360. Odejmujemy dodatkowo 5px, poniewaz chcemy, aby Duszki nachodzity na siebie nie
tworzac zadnej szczeliny.

kiedy kliknieto kiedy khiknieto

ustaw x na | x +ﬂ ustaw x na @ x +ﬂ

ustaw y na | ¥y +E ustaw y na |y + EED)

Teraz nalezy ustawié¢ 4 kolejne Duszki-tta w rogach, poza Podglagdem Duszkdéw, tak aby
stworzy¢ plansze w ksztatcie wielkiego prostokata, ktorego tylko srodek (czyli Podglad Duszkow) jest
widoczny. Wartosci wspétrzednych x i y bedg wygladaé w nastepujacy sposéb: (475, 355), (475,-
355),(-475,355),(-475,-355).

C. Skrypt bohatera gry

Rozpoczniemy skrypt od zerowania zmiennych przy kazdym rozpoczeciu gry, w wyniku czego
ustawimy nasze Duszki-tta w odpowiednich miejscach. Wybieramy DANE - USTAW Y/X NA O
(komendy podpinamy pod odpowiednie ZDARZENIE).

Teraz napiszemy blok komend, ktéry umozliwi nam stworzenie efektu poruszania sie naszego
Duszka. Blok ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Nasz bohater nie moze by¢ nigdy
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zastoniety przez pozostate Duszki, dlatego kolejng komendg jest WYGLAD - NA WIERZCH.

Duszek bedzie poruszat sie dzieki klawiszom (w przyktadzie jest to WSAD). W tym celu
wykorzystamy czujniki, gdyz poruszajgcy sie Duszek jest wtedy czulszy, szybciej reaguje na nacisniety
klawisz. Komendy CZUJNIKOW umieécimy w INSTRUKCJI WARUNKOWEJ, dlatego wybieramy
KONTROLA - JEZELI ... TO. W oknie komendy umieszczamy z bloku CZUJNIKI > KIEDY ..
NACISNIETY?. Jezeli WARUNEK zostanie spetniony, wtedy Duszek zmienia kostium, ktéry ustawia go
w odpowiedniej orientacji (prawo/lewo/géra/dét). Wykonujemy to przy pomocy WYGLAD - ZMIEN
KOSTIUM NA ....

Jezeli WARUNEK jest spetniony to bohater ma réwniez poruszy¢ sie w odpowiednim kierunku
nadanym mu przez klawisz. Otrzymujemy ten efekt poruszajgc kazdego Duszka-tta w przeciwnym
kierunku, w ktdrym porusza sie bohater. Na przyktad: nasz gtdwny Duszek chce przesungc sie do gory,
wszystkie Duszki-tta poruszajg sie w dét. Dlatego wtedy zmieniamy wspétrzedng Y Duszkéw o -3.

Analogicznie tworzymy dla pozostatych 3 kierunkéw sSwiata, pamietajgc o tym, ze Duszki-tfa
zawsze poruszajg sie w przeciwng strone co bohater gry. Wszystkie cztery INSTRUKCJE WARUNKOWE
umieszczamy w PETLI NIESKONCZONEJ tak, aby wykonywaty sie przez caty czas trwania gry.
Wybieramy KONTROLA > ZAWSZE.

Nasza plansza gry ztozona z 9 elementdw ma przeciez swéj koniec. Aby Duszek nie poruszat
sie po biatej, pustej planszy, w pierwszym etapie tworzenia gry zaimportowalismy SCENE - STARS.
Jednak nie chcemy, aby Duszek poruszat sie po gwiazdach, ma poruszaé sie tylko po naszej planecie.
Dlatego dodamy kolejny WARUNEK, ktéry nie pozwoli wychodzi¢ mu poza plansze oraz nie pozwoli
chodzi¢ po niektérych krzaczkach-przeszkodach znajdujacych sie na niej. W tym celu ponownie
wykorzystujemy KONTROLA - JEZELI .. TO. W oknie INSTRUKCJI, jako WARUNEK, umieécimy CZUJNIK
- DOTYKA KOLORU ...?

Jezeli WARUNEK jest prawdziwy, wtedy nasz bohater musi cofngé sie o 6 krokdw w
przeciwnym kierunku z ktdrego przyszedt — oznacza to wpisanie LICZBY ODWROTNEJ (z przeciwnym
znakiem). Cofamy sie o 6 krokdw, poniewaz podwajamy wartos¢, z ktdrg porusza sie Duszek tak, aby
cofniecie byto widoczne i unikngé efektu ,blokowania” sie Duszka.

(zmici y 0@

)

—_

Instrukcje zagniezdzamy (umieszczamy wewnatrz) instrukcji wczesniej juz stworzone;j.

Strona 72 z111



rndse  CDGZOWSZE,  uniacuropeisia [

5 o]
Program Regionalny serre Pl Europejski Fundusz Spoteczny g

* 4 %

jereli kawisz w naciEniety?  to

.znieﬁ kostiumy na realm-of-the-mad-god-knight2
4

Znaen ¥ n@

b

jezeli dotyka koloru

-znieﬁ ¥ ne
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Zajecia 11: Quiz

Zadanie:

Wykonanie gry ,,Quiz”, ktéra dzieli sie na cztery fazy:
a. zaproszenie do gry

b. gra

C. zmienne

d. wyniki

Cel:

Nauka takich poje¢ programistycznych jak:
- zdarzenia (generowanie, obstuga);
- zmienna.

Wprowadzenie:
Prezentujemy dzieciom gre. Uczniowie wyrdzniajg elementy gry, nazywaja je i prébujg rozszyfrowac
najwazniejsze uzyte komendy.

Wykonanie:

A. Skrypt gtéwnego duszka

Pierwszym blokiem komend, beda bloki dialogu wprowadzajace nas w gre (WYGLAD >
POWIEDZ). Aby rozmowa mogta sie rozpoczaé, musimy podpig¢ komendy pod komende
rozpoczynajgcg skrypt (ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO). Ostatnie pytanie duszka brzmi: , Kliknij na
mnie, kiedy bedziesz gotéw”.

znaen kostivme na bearl-a
powiedz przez @ s
[ el Musisz odpowiedZ preynajmniej na 2z 5 pytan, [ oyi-rs a 5

= Rl Kliknij na mnie, kiedy bedziesz gotowny!

Nastepnie wybieramy komende: ZDARZENIA - KIEDY DUSZEK KLIKNIETY. Jest to reakcja
(dziatanie) naszego skryptu na ostatnie zapytanie dialogu, ktdra daje mozliwos¢ uzytkownikowi na
przygotowanie sie i rozpoczecie gry.

Zdarzenia sg to akcje generowane przez uzytkownika naszego programu (zdarzeniami sa:
klikniecie myszy, uzycie klawiatury — sg to zewnetrzne urzadzenia oraz rozpoczecie skryptu). Naszym
zadaniem jest obstuga konkretnego zdarzenia, czyli reakcja skryptu na akcje (dziatanie) uzytkownika.

To jest nasz gtowny blok, w ktérym bedzie zapisane dziatanie quizu. Pod komendg KIEDY
DUSZEK KLIKNIETY bedzie znajdowato sie 5 pytan. Pytania bedg zadawane komendami (oknami)
dialogowymi WYGLAD - POWIEDZ. Po zadaniu pytania uzytkownik wybiera odpowied? z czterech
mozliwych, klikajgc na odpowiedni przycisk (A, B, Ci D).
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Gdzie zim3a
moZemy znalezé )
nietoperze? A. W A\

kosmosie B. Przy Y
—
|
b

kKominku C. We

wiosach D. w
naszych

piwnicach.

B. Zmienne

Najwazniejszym elementem gry sg zmienne. To one pozwalajg na wybranie odpowiedzi quizu.
Przechodzimy do bloku DANE, tam deklarujemy trzy zmienne (STWORZ ZMIENNA = wprowad? nazwe
zmiennych: ,KLIK”, ,ODPOWIEDZ”,”PUNKTY”).

Razem z nadaniem nazwy zmiennej mozemy okresli¢ zakres jest widocznosci: lokalnie (tylko
dla tego duszka) oraz globalnie (dla wszystkich duszkdw). Zmienna lokalna (tylko dla tego duszka)
bedzie widoczna (i bedzie dziata¢) tylko na liscie bloku DANE dla konkretnego duszka, z pozycji
pozostatych duszkéw nie bedzie istnie¢. Zmienna globalna (dla wszystkich duszkéw) jest widoczna z
pozycji kazdego duszka i tez dla kazdego bedzie dziataé.

Skrypty Kostiumy Dwigki

IRuu:h IZdamenia
I‘."."yglacl E Kontrola
J ozwiek [ czuiniki
IPisaK IW‘fra'zenia

Stwarz zmienna

- =D
2l punity J

Stwarz liste

Teraz, po deklaracji oraz definicji zmiennej (nadaniu nazwy zmiennej oraz powotaniu jej do
istnienia — stworzyliSmy jg czyli przydzieliliSmy jej miejsce w pamieci komputera, gdzie moze istnie¢)

Strona 75 z111



* o %

Eﬂ?g;:jzsekie 0“10W$le. Unia Europejska | ;"™

55 ¥
Program Regionalny sarea Bisleii Europejski Fundusz Spoteczny gk

nalezy jg zainicjalizowac. Inicjalizacja zmiennej to nadanie jest wartosci poczgtkowej w naszym
przypadku jest to warto$¢ zero (DANE - USTAW ... NA 0).

C. Skrypty przyciskow (duszkéw-przyciskow)

Skrypt kazdego duszka-przycisku sktada sie z jednego bloku. Przyciski sg duszkami, aby mozna
byto okresli¢, kiedy duszek zostat klikniety. Do tego celu uzywamy zmiennej KLIK. Zmienna ta, bedzie
ustawiana na warto$s¢ 1 w momencie klikniecia na duszka (ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO DUSZKA,
nastepnie podpinamy pod zdarzenie komendy zmiennych DANE - USTAW KLIK NA 1)

Aby skrypt byt w stanie odrdzni¢ od siebie przyciski bedace réoznymi odpowiedziami (A, B, C,
D) niezbedna jest zmienna, ktérg ustawiamy dla: przycisku A = 1, przycisku B = 2, przycisku C = 3,
przycisku D = 4. Dzieki tym wartosciom liczcbowym nasze odpowiedzi sg rozréznialne dla skryptu. My
uzyjemy tutaj zmiennej ,ODPOWIEDZ”.

ustaw odpowied: na

D. Skrypt gtéwnego duszka

Zmienne s3 juz zadeklarowane, dlatego mozemy przystapi¢ do dziatania zwigzanego z
odpowiedziami na zadane w naszym quizie pytania. Po zapytaniu nastepuje moment oczekiwania
skryptu (nastuchiwania) na zdarzenie, czyli w naszym przypadku wybor konkretnej odpowiedzi
(klikniecie duszka-przycisku). Przypominam, ze klikniecie na naszego duszka-przycisku rozwigzalismy
przy pomocy zmiennej KLIK i ODPOWIEDZ, ktére zmieniaja swoje wartosci w zaleznosci od kliknietej
odpowiedzi.

Odpowiedz A: Odpowiedz C:

usl:.;l- kelike na

usta- odpowiedz ma

usl:a- odpowiedz  mna

Na wybdr odpowiedzi, skrypt czeka przy pomocy komendy bloczka KONTROLA - CZEKAJ AZ.

CKkhik =

Nastepnie zerujemy ponownie zmienng ,,KLIK”. Musimy pamieta¢ o wykonaniu tej komendy
po kazdym nastuchaniu zdarzenia (po kazdym kliknieciu przycisku — wybraniu odpowiedzi).
Postepujemy w ten sposdb tak, aby zmienna po przyjeciu wartosci 1 (stan: kliknieto) wrécita do stanu
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poczatkowego, czyli do wartosci zero (stan: nie kliknieto).

Kolejnym krokiem w programie jest sprawdzenie, ktéra odpowiedZ zostata kliknieta.
Wykonujemy to zadanie uzywajgc instrukcji warunkowe] (blok KONTROLA - JEZELI... W PRZECIWNYM
RAZIE).

Instrukcja warunkowa jest to zabieg programistyczny, ktory prezentuje dwie instrukcje.
Wykonanie poszczegdlne]j instrukcji jest uzaleznione od prawdziwosci badz fatszu zdefiniowanego
przez nas wyrazenia logicznego. Jezeli wyrazenie jest prawdziwe wykonuje sie instrukcja zawarta w
petli JEZELI, natomiast w momencie, w ktérym wyrazenie jest fatszywe wykonuje sie instrukcja
zawarta w petli W PRZECIWNYM RAZIE.

W naszym przypadku wyrazaniem logicznym jest sprawdzenie wartosci zmiennej
ODPOWIEDZ. Jezeli warto$¢ zmiennej ODPOWIEDZ ma réwnac sie przyktadowo 3 (a jest to zalezne od
poprawnej odpowiedzi do konkretnego pytania) i takg tez warto$¢ posiada, wtedy gtéwny duszek
informuje nas (komenda POWIEDZ), o tym, ze odpowiedZ jest poprawna (,Poprawnie!”). W
przeciwnym przypadku, czyli jezeli warto$¢ zmiennej ODPOWIEDZ bedzie rézna od 3, gtéwny duszek
poinformuje nas o naszym btedzie (,,Niepoprawnie!”).

rnaen kostivmy na bearl-b

L3
powiedz ETTIRNN przez € s

powiedz [NIETTIANNE] przez € =

)

it

Dodatkowo, po kazdej informacji o poprawnosci naszej odpowiedzi dodajmy animacje
gtéwnego duszka. Animacja polega¢ bedzie na zmianie kostiumu duszka. Sprawdzamy dostepne
kostiumy w zaktadce KOSTIUMY, nastepnie wybieramy z bloku WYGLAD komende ZMIEN KOSTIUM
NA. Rozwijamy liste znajdujaca sie po prawej stronie komendy i wybieramy kostium.

znaen kostivm na bearl-b

13

powiedz [ZTIENE] przez € <
powiedz [ISETTENITN proez € =

zmaen kostium na beari-a

L el Gdzie zima moZemy znalezd nietoperze? A, W kosmosie B, Prey kominku C. We wlosach D, w nasz
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Musimy pamietac, ze przed zadaniem kolejnego pytania, nalezy zmienié¢ kostium z powrotem na
kostium poczagtkowy (patrz obrazek wyzej).

E. Wyniki

Ostatnim niezbednym elementem gry jest punktacja i jej obliczanie. W kazdej instrukcji warunkowej,
po poprawnej odpowiedzi naliczamy punkty DANE = ZMIEN PUNKTY O... .

Kolejnym krokiem, po skonczeniu quizu jest podsumowanie punktacji. Chodzi o to, aby
okresli¢ czy wartos¢ zmiennej PUNKTY jest wieksza niz 30 lub czy jest réwna tej wartosci. Jezeli
wyrazenie to jest prawdziwe (czyli wartos¢ zmiennej wynosi wiecej niz 30 lub sie jej réwna), wtedy
gtéwny duszek informuje nas o tym mowigc: ,Gratulacje, wygrates!”. W przeciwnym przypadku
(warto$¢ PUNKTY jest mniejsza niz 30) gtéwny duszek mowi: ,,Przykro mi, przegrates.”. Wykonujemy to
zadanie w instrukcji warunkowej (blok KONTROLA - JEZELI... W PRZECIWNYM RAZIE). W puste okno
komendy wkfadamy wyrazenie logiczne LUB z bloku WYRAZENIA (jest to operator ALTERNATYWY).
Nastepnie w puste okna wyrazenia LUB, wktadamy komendy ze znakami wiekszos$ci oraz rownosci.

o el Gratulacje, wygrates | i rsr E s

p-n'lliedz Przykro mi, przeg rahas'.- E =

J

-—lr

Skrypt koriczymy komendg ZATRZYMAJ WSZYSTKO z bloku KONTROLA.

wezystko
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Zajecia 12: Arkanoid

Zadanie:

Wykonanie gry ,Arkanoid”, ktéra dzieli kod gry, w zaleznosci od duszka na:
a. paletke,

b. pitke,

c. cegty,

d. klony ciegiet,

e. pitki-zycia

Cel:

Utrwalenie takich pojec programistycznych jak:
- wspoirzedne,
- zmienna.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre. Uczniowie wyrdzniajg elementy gry, nazywaja je i prébuja rozszyfrowac
najwazniejsze uzyte komendy.

Wykonanie:
A. Paletka

Pierwszym zaprogramowanym przez nas duszkiem bedzie sterowalna paletka. Zrealizujemy to
zadanie, poruszajgc nig wzdtuz osi X, warto$¢ osi Y bedzie natomiast stata (niezmienna). Paletka
bedziemy sterowa¢ w momencie rozpoczecia skryptu (ZDARZENIE: KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE).
Uzyjemy do tego komendy ZDARZENIA -> KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Sterowanie paletkg
bedzie odbywal sie przez caty czas trwania gry, dlatego pod powyisze zdarzenie podpinamy
NIESKONCZONA PETLE. Blok KONTROLA -> ZAWSZE.

Teraz ustawiamy naszg paletke w odpowiednim punkcie PODGLADU DUSZKOW, czyli
nadajemy jej WSPOtRZEDNE. Pamietamy, 7e wartoé¢ wspotrzednej y jest stata, natomiast
wspotrzedna x bedzie zmienna.

Wybieramy RUCH -> IDZ DO x ... y ... . W oknie powyiszej komendy umieszczamy z bloku CZUJNIKI -> X
MYSZY. Jest to zmienna, do ktérej bedzie przypisywana wartosé¢ wspoétrzednej x wezytana z aktualnego
potozenia myszy.

B. Cegty

Gtéwnymi elementami naszej gry jest mur kolorowych cegiet, ktory bedzie znikat w momencie
trafienia w niego pitkg. Cegty od momentu rozpoczecie gry do jej zakonczenia bedg miaty przypisane
konkretne potozenie (wspdtrzedne).

Wybieramy zdarzenie, ktdre zainicjuje pojawienie sie naszych cegiet w odpowiednim miejscu.
Blok ZDARZENIA -> KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Teraz nadamy cegle wspétrzedne. Uzyjemy do
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tego celu RUCH -> IDZ DO x ... y ... . Po rozpoczeciu gry cegta ma sie pojawi¢, dlatego WYGLAD ->
POKAZ, ktérg to komende podpinamy jako kolejna.

Nastepnym krokiem jest stworzenie odpowiedniego warunku, ktéry pozwoli po uderzeniu
pitki na znikniecie cegty. Wykonamy to przy pomocy INSTRUKCJI WARUNKOWEJ. Blok KONTROLA ->
JEZELI ... TO . W oknie INSTRUKCJI WARUNKOWEJ umieszczamy WARUNEK, czyli z bloku CZUJNIKI
wybieramy komende DOTYKA PILKA ? TO. W momencie, kiedy warunek jest prawdziwy (spetniony),
czyli pitka dotyka cegty, ukrywamy j3. W tym celu wykorzystamy WYGLAD -> UKRYJ. Na wykonywanie
powyzszego WARUNKU przez caty czas trwania skryptu pozwoli nam NIESKONCZONA PETLA, blok
KONTROLA -> ZAWSZE.

C. Klony cegiet

Aby nie tworzy¢ kolejnych nowych duszkéw, aby kazda nowa cegta nie byta nastepnym
obiektem, wykorzystamy funkcje KLONOWANIA. Klony bedziemy tworzyé na samym poczatku gry,
dlatego wybieramy ZDARZENIA -> KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE.

Przy pomocy zmiennej liczbowej, kazdej kolejnej cegle bedziemy nadawac inng wartos¢
wspotrzednej x (przy identycznej wartosci y, czyli cegty beda znajdowac sie na tej samej wysokosci)
tak, aby powstata pierwsza linia muru. Dlatego, tworzymy zmienng dla kazdego duszka oddzielnie
(lokalnie) (DANE -> STWORZ ZMIENNA) "POZYCJAX". Nastepnie zmiennej nadajemy wartoéé
wspotrzednej x pierwszej cegty. Blok DANE -> USTAW POZYCJAX NA -205.

Nastepnie przy pomocy PETLI ITERACYJNEJ (LICZBOWEJ) wykonamy 11 razy klonowanie. Blok
KONTROLA -> POWTORZ 11 RAZY.

Teraz wybieramy komende SKOLONUJ SIEBIE z bloku KONTROLA, ktérg umieszczamy
wewnatrz PETLI. Ponizej podpinamy DANE -> ZMIEN POZYCJAX O 40. Za kazdym wykonaniem petli
zwiekszamy wartos¢ zmiennej, poniewaz kazda kolejna cegta bedzie przesunieta o 40px.

ustaw pozycjax L=l -205

Znmen pozycjaX

Teraz stworzonym juz klonom, mozemy nada¢ potoznie. Blok komend klondéw, rozpoczniemy
od komendy KONTROLA -> KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON. Kazdy kolejny klon bedzie wysuniety na
wierzch, dlatego pod powyzszg komende podpinamy WYGLAD -> NA WIERZCH.

Ustalamy pozycje klona po przez RUCH -> IDZ DO X ... Y ... . Wspdtrzednej x przypisujemy
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wartoéé zmiennej POZYCJAX. Dlatego w oknie komendy IDZ DO X ... Y ... umieszczamy POZYCJAX.
Wartosc¢ y pozostaje niezmienna dla wszystkich cegiet danego koloru, dlatego przepisujemy te wartos¢
z juz ustalonych wspétrzednych pierwszej cegty.

Tak samo jak w przypadku pierwszej cegty, klony majg znika¢ za kazdym razem, kiedy trafia w
nie pitka. Dlatego stworzymy WARUNEK, ktéry na to pozwoli. Wybieramy INSTRUKCJE WARUNKOWA,
blok KONTROLA -> JEZELI .. TO. Jako warunek wybierzemy CZUJNIKI -> DOTYKA PILKA?, ktérg to
komende umiescimy w oknie INSTRUKCJI WARUNKOWEJ.

Jezeli powyzszy WARUNEK jest spetniony, czyli pitka dotyka ceglty KONTROLA -> USUN TEGO
KLONA. Aby catos¢ wykonywata sie przez caty czas trwania gry, powyzsze komendy umieszczamy w
NIESKONCZONEJ PETLI. Blok KONTROLA -> ZAWSZE.

I

Analogicznie wykonujemy pozostate rzedy cegiet, zmieniajac tylko WSPOtRZEDNE osi y tak, aby kazdy
kolejny znajdowat sie odrobine ponize;j.

D. Pitka

Czas, aby wprawi¢ w ruch naszg pitke. W momencie rozpoczecia skryptu ustawimy pitke "w
powietrzu" oraz nadamy jej kierunek ruchu. W pierwszej kolejnosci wybieramy ZDARZENIA -> KIEDY
KLIKNIETO ZIELONA FLAGE.

Kolejnym krokiem jest stworzenie zmiennej "Zycia", ktéra bedzie okreéla¢ iloé¢ pitek, ktérag
mamy to wykorzystania w trakcie gry. Blok DANE -> STWORZ ZMIENNA ZYCIA.

Teraz zmiennej nalezy nada¢ wartos¢ maksymalng, ktérg bedzie oznaczata ile pitek mamy to
wykorzystania. Pod zdarzenie podpinamy DANE -> USTAW ZYCIA NA 3.

Nastepnie ustawimy pitke na starcie "w powietrzu". Dlatego wybieramy RUCH -> IDZ DO X 0 Y
0, sg to wspdtrzedne srodka OKNA PODGLADU. Kolejnym krokiem jest nadanie poczatkowego
kierunku opadania pitki. Blok RUCH -> USTAW KIERUNEK NA ....

Aby przy kazdym uruchomieniem gry pitka nie leciata w te samga strone, bedziemy losowac
wartos$¢ kierunku. W oknie komendy USTAW KIERUNEK NA ... umieszczamy komende LOSUJ OD 165
DO 180 z bloku WYRAZENIA. Nastepnie sprawiamy, aby pitka byta widoczna (bedzie ona znika¢ po
kazdej utracie zycia). Blok WYGLAD -> POKAZ.

u.sta'lr Zycia na

iz do x:ﬂv:m

ustaw kierunek na lnsu_]

od §132) do G
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Pozwalamy graczowi, przygotowac sie do rozgrywki, dlatego pitka nie bedzie odbija¢ sie od
momentu rozpoczecia skryptu (KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE), tylko wtedy, gdy nacisniemy klawisz
spacja. Wybieramy z bloku ZDARZENIA -> KIEDY KLAWISZ SPACJA NACIS'NIETY. Jest to zdarzenie
rozpoczynajgce blok komend, ktéry bedzie definiowat zachowanie pitki w momencie kontaktu z
pozostatymi duszkami.

Przez caty czas od momentu nacisniecia klawisz pitka ma sie poruszaé. Dlatego pod zdarzenie
podpinamy NIESKONCZONA PETLE, blok KONTROLA -> ZAWSZE. Pitka bedzie przesuwaé sie z
predkoscig 5 krokdw. Blok RUCH -> PRZESUN O 5 KROKOW. Aby uniknaé "wypadania" pitki poza ekran
PODGLADU uzyjemy RUCH -> JEZELI NA BRZEGU, ODBIJ SIE.

Nastepnie tworzymy warunek, ktéry pozwoli na zmienny kat odbicia pitki od paletki.
Wybieramy INSTUKCJE WARUNKOWA, blok KONTROLA -> JEZELI, .. TO. Jako WARUNEK wykorzystamy
komende CZUJNIKI -> DOTYKA PALETKA?, ktérg umieszczamy w oknie powyzszej INSTRUKCII. We
wnetrzu WARUNKU umiescimy losowy kierunek odbicia pitki. Blok RUCH -> USTAW KIERUNEK NA ...

Wartos¢ kierunku bedzie nam nieznana, dlatego w oknie powyiszej komendy umieszczamy
WYRAZENIA -> LOSUJ OD -60 DO 60. Przy kazdym odbiciu pitke bedziemy delikatnie obracaé, dlatego
ponizej podpinamy komende OBROC W PRAWO O 10 STOPNI, z bloku RUCH.

Tworzymy kolejng INSTRUKCJE WARUNKOWA analogicznie do powyzszej. Zmieniamy
WARUNEK wykonania sie komend w jej wnetrzu. Bedzie to dotkniecie cegiet z6ttych albo zielonych.
Ponownie ustawiamy kierunek odbicia pitki. Tym razem jednak pitka bedzie opadac. Duszek i tym
razem bedzie sie delikatnie obracat.

Tworzymy trzecig juz z kolei INSTRUKCJE WARUNKOWA. Tym razem komenda bedzie dotyczy¢
dotkniecia duszka "CZELUSC" znajdujacego sie przy dolnej krawedzi PODGLADU. CZELUSC jest
elementem gry odbierajgcym graczowi zycie.

W tym celu analogicznie tworzymy INSTRUKCJE WARUNKOWA, wraz z WARUNKIEM
dotkniecia CZELUSCI. Jezeli pitka trafi na wymienianego duszka, ma zniknaé. Dlatego we wnetrzu
INSTRUKCIJI, umieszczamy komende WYGLAD -> UKRYJ. Nastepnie odejmujemy graczowi jedno zycie.
Wybieramy DANE -> ZMIEN ZYCIE O -1.

Ponownie ustawiamy pitke w "powietrzu" (rozpoczynamy gre w kolejnym zyciu), dlatego
wybieramy RUCH -> IDZ DO X: 0 Y: 0. Dajemy graczowi chwile na odsapniecie po przegranej (i otarcie
tez) i wybieramy KONTROLA -> CZEKAJ 3S. Pitka, ktdra po utracie zycia stata sie niewidoczna, teraz sie
pojawia. Blok WYGLAD -> POKAZ. Ponownie dajemy graczowi chwile na przygotowanie sie. Blok
KONTROLA -> CZEKAJ 2S.

Ostatnig INSTRUKJA WARUNKOWA naszej gry, s3 komendy koriczace skrypt po utracie
wszystkich zyé. Tak jak powyzej tworzymy WARUNEK: JEZELI ZYCIA = 0 TO. We wnetrzu INSTRUKCJI
umieszczamy KONTROLA -> ZATRZYMAJ WSZYTSKO.
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E. Pitki-zycia

Pitki-zycia sg to trzy kostiumy duszka, ktére bedg informowac gracza, ile zy¢ mu pozostato.
Zycia bedg widoczne od momentu rozpoczecia skryptu, dlatego wybieramy ZDARZENIA -> KIEDY
KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Ustawiamy duszka w prawym dolnym rogu PODGLADU. W tym celu
uzyjemy RUCH -> IDZDO X: ... Y: ...

W zaleznosci od ilosci zyé, czyli od wartoéci zmiennej ZYCIA bedziemy zmieniaé kostium
duszka, tak aby uzyska¢ efekt znikajgcych pitek. W tym celu stworzymy trzy INSTRUKCIE
WARUNKOWE, ktdre beda sprawdzane przez caty czas wykonywania skryptu. Wybieramy KONTROLA -
> ZAWSZE.

Nastepnie tworzymy INSTRUKCJE WARUNKOWA, ktérej bedzie odpowiednia warto$¢ zmiennej
ZYCIA. W zaleznosci ile zy¢ nam pozostato, bedziemy wys$wietlaé kostium o takiej samej ilosci pitek.

Strona 83 z111



* o *

rndize  CDGZOWSTE,  unicuropeisia [

Program Regionalny serre Pl Europejski Fundusz Spoteczny g

kiedy khknieto

uz do x: v: -155

jezeli iyca = to

zmaen kostium na costumel

[ —
jezeli zyda =H to

[
jezeli zyca =[] to

zmaen kostivm na costume3

Strona 84 z111



e e Q)azawsze. Unia Europejska | +*",

H H *
Program Regionalny seire Prslsi Europejski Fundusz Spoteczny g

Zajecia 13 i 14: Wyscigi

Zadanie:

Wykonanie gry , Wyscigi” polegajacej na pokonaniu trasy, ktérg tworzg Duszki-Tory poruszajgce sie
wzdtuz osi Y ukfadu wspdtrzednych. Gtéwny Duszek bedzie poruszat sie wzdiuz osi X uktadu
wspotrzednych.

Cel:

Opanowanie operowania wspotrzednymi uktadu kartezjariskiego podkreslajgc fakt iz jest on
nieskoriczony. Duszki w takim wypadku moga znajdowa¢ sie poza obszarem PODGLADU DUSZKOW
bedac nie widocznymi, jezeli nadamy im odpowiednie wspétrzedne.

Komentarze:

Zajecia w zaleznosci od czasu jakim dysponuje Instruktor, mogg zosta¢ podzielone na dwa, a
nawet trzy zajecia. W takim wypadku nalezy zapisywaé wersje gier lub/i zatadowaé na serwer
Scratch'a.

Aby udato sie dzieciom zaobserwowaé efekt ptyniecia toru wyscigowego wczesniej niz w
trakcie programowania Gtéwnego Duszka nalezy zaprogramowacé dziatanie zmiennej ptyniecie (czyli
nie w kolejnosci zapisanego skryptu).

Propozycje rozszerzenia zajec znajdujg sie na koncu skryptu.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre poczgtkowo nie zdradzajac jej mechanizmu. Zadajemy pytania o
zatasowane bloki komend oraz zabiegi programistyczne.

Wykonanie:

A. Powotanie do zycia duszkow oraz tta gry

1. Dzieci samodzielnie przy pomocy Edytora Obrazu rysujg tor wyscigowy sktadajgcy sie z pieciu
Duszkow, ktére wypetnia¢ majg caty ekran. Do tego celu uzyjemy takich narzedzi Edytora
Obrazu (pasek narzedzi po lewej stronie) jak:

- PEDZEL o maksymalnej szerokosci, ktdrym wyznaczymy droge,

- LINIA, ktéra wyznaczy nam pasy ruchu drogowego (rysujgc przyciskamy SHIFT, tak aby,
uzyskac linie prostg),

- WYPEENI) KOLOREM, ktére to narzedzie pozwoli na wypetnienie dwéch czesci planszy
rozdzielonych drogg,

- PEDZEL, ktory pozwoli na narysowanie drzew poprzez naktadanie na siebie czterech két (rzut
drzewa z gory).

UWAGA: Ze wzgledu na ,,humory” Scratcha zapisujemy kazdego narysowanego Duszka w folderze na
pulpicie tak, aby nie straci¢ naszej pracy (nazwa folderu: imie_nazwisko_Scratch). Tam tez zapisujemy
nasze projekty.

UWAGA: W zaleznosci od upodoban Instruktora tworzymy wszystkie duszki oraz tto na samym
poczatku, badZ po stworzeniu Duszka zapisujemy od razu jego skrypt (przeplatamy programowanie
na zmiane z rysowaniem).
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Wchodzimy w zaktadke KOSTIUMY. Nastepnie klikamy prawym przyciskiem na kostium, ktéry chcemy
zapisac i wybieramy opcje ZAPISZ JAKO PLIK LOKALNY.

Skrypty Kostiumy Dawieki

Nowy kostium:

d/am

|.I2I35tLI“‘-33

\

duplikuj

usun

zapisz jako plik lokalny

Dzieci samodzielnie rysujg dwa samochody, badz przerysowujg szablony udostepnione im
przez Instruktora.
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Duszki-cyfry: kazda z trzech cyfr bedzie zawierata do 9 kostiumoéw, ktérymi beda cyfry od 0-9.
Duszki importujemy z BIBLIOTEKI pamietajac, ze musimy znajdowac sie wtedy w zaktadce KOSTIUMY.
Z menu znajdujacego sie po lewej stronie wybieramy kategorie PRZEDMIOTY, a nastepnie
importujemy kostiumy.

Biblioteka kostiumow

Wszystko

Zwierzeta

Fikcja P-pixel Q-pixel
Letters

Ludzie

Przedmioty

Transport I I I._.I

Zamek

V-pixel W-pixel
Miasto
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B. Ptynacy tor wyscigowy
Bl.Tor1

Kiedy Duszki toru wyscigowego zostang narysowane nalezy je pouktadaé w taki sposdb, aby
utworzyty droge. To one przesuwajac sie wzdtuz osi Y stworzg wrazenie, ze samochdd jedzie, podczas
gdy tak naprawde nie bedzie sie przemieszczat (bedzie poruszat sie w lewo/prawo wzdtuz osi X).

Ustawmy teraz kazdg z pieciu plansz toru na swoim miejscu.

Odcinek startowy toru ustawiamy prawie na samym $rodku Podgladu Duszkéw (pytam dzieci
jaki to punkt? Srodek to punkt (0,0). Ustawimy $rodek ciezkoéci kostiumu Duszka wtasnie w tym
punkcie. Jezeli nie udato nam sie, oznacza to, ze przesuniety zostat srodek ciezkosci i nalezy go
poprawié w Edytorze Obrazu (zaktadka KOSTIUMY).

il Clear | Add | Import )=

Ustawiamy naszego Duszka w punkcie (0,0) przy pomocy komendy bloku RUCH = IDZ DO x: 0
y: 0. Podpinamy powyzszg komende pod ZDARZENIA - KIEDY ZIELONA FLAGA KLIKNIETO tak, aby
nasza droga uktadata sie na nowo, przy kazdym uruchomieniu gry. Wybieramy réwniez WYGLAD -
POKAZ, aby trasa byta widoczna w momencie pojawienia sie w obrebie Podglagdu Duszkéw oraz
znikata, gdy juz przez Podglad przeptynie.
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Pojawit sie pierwszy odcinek drogi, ale nie od razu rozpoczniemy gre. Dajmy czas graczowi,
niech sam zadecyduje kiedy jg rozpocza¢ (pytamy dzieci: jak to zrobic¢?)

Wykorzystamy do tego mozliwosé nadania komunikatu przy pomocy komendy ZDARZENIA =
NADAJ START (tworzymy wczes$niej komunikat start, bgdz wybieramy juz udostepniony MESSAGE1).
Powyzszg komende podpinamy pod odpowiednie ZDARZENIE, czyli przyci$niecie klawisza spacja.
Wybieramy ZDARZENIA -> KIEDY KLAWISZ SPACJA NACISNIETY.

Po nadaniu wiadomosci wszystkie plansze bedg mogty zacza¢ sie poruszaé w tym samym
momencie. Wybieramy ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START.

Aby zrealizowa¢, to co zostato opisane powyzej, potrzebujemy ZMIENNA , PLYNIECIE”, ktéra
pozwoli przesuwac sie wszystkim Duszkom réwnoczesnie wzdtuz osi Y, zmniejszajgc swojg pozycje o -
2px. Wybieramy blok DANE - STWORZ ZMIENNA. Pojawia sie okno, w ktérym wpisujemy nazwe
zmiennej. Ponizej mozemy wybrac czy zakres widocznosci zmiennej jest GLOBALNY (widoczny DLA
WSZYSTKICH DUSZKOW) czy tylko LOKALNY (widoczny TYLKO DLA TEGO DUSZKA). Akceptujemy
utworzenie zmiennej klikajgc ok. Zmienng ,,PLYNIECIE” umieszczamy wewnatrz komendy bloku RUCH
- USTAW Y NA ... . Umieszczamy catos¢ w PETLI ITERACYJNEJ, ktéra bedzie powtarzata ustawianie
Duszka w pozycji Y (zmienna PLYNIECIE nadawaé bedzie wartos¢ wspétrzednej y) 2000 razy.
Wykonywac¢ bedzie sie to tyle razy, poniewaz ZMIENNA nie w kazdym kroku bedzie zmieniata swoja
wartosé. W momencie, gdy samochdd bedzie poruszat sie wzdtuz osi X wartos¢ ZMIENNE) przez te
chwile bedzie taka sama, natomiast ITERACJA PETLI bedzie sie stale przebiega¢ (patrz: SKYPT
GtOWNEGO DUSZKA).

Pod PETLE podpinamy komende bloku WYGLAD -> UKRYJ tak, aby Duszek zniknat po
przeptynieciu przez Podglad Duszkdw.

2000

. ustaw y na "'.-p-ly'rigcie

B2. Tor 2-5

Kolejne tory, bedg ukryte w momencie uruchomienia skryptu. Wybieramy blok ZDARZENIA -
KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Nastepnie blok WYGLAD - UKRYJ.
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Nastepnie klikamy prawym przyciskiem myszy na ZDARZENIE, z listy wybieramy opcje DUPLIKU i
przenosimy catos¢ (2 komendy) do nastepnych 3 torow.

duplikuj

usun
dodaj komentarz
help

Nowy duszek: @' / \ﬁ =

kiedy kliknieto
sewl Wi

auto-prze... WYSCigo. .. tor3 tord
tors tor sekundy sekundyz minuty

Gre rozpoczyna sie w momencie nacisniecia przez uzytkownika klawisza spacji. Wtedy
nadajemy komunikat do wszystkich Duszkéw, ze nasza gra rusza. Tory od 2-5 od tego momentu bedg
ustawione w sobie przypisanej pozycji i rozpoczat ptyniecie. Wybieramy komende bloku ZDARZENIA
- KIEDY OTRZYMAM START.

Kolejnym krokiem jest podpiecie komendy bloku RUCH = IDZ DO x: 0 y: 360. Pytamy dzieci
dlaczego takie wspoétrzedne? Wartos¢ wspodtrzednej y wynosi 360, poniewaz maksymalna wartosc
wspotrzednej osi Y dla Podglagdu Duszkéw to 180, natomiast wysokos$¢ catego Podgladu Duszkéow to
360. Chcemy ustawié¢ Duszka: TOR 2 w prostokacie niewidocznym ponad Podglagdem Duszkéw, czyli
musimy zsumowac potowe wysokosci Podglagdu Duszkéw widocznego dla nas oraz potowe wysokosci
prostokata juz niewidocznego (wspotrzedna y jest przypisana srodkowi ciezkosci kostiumu, stad
potowa wysokosci).
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Nastepnie podpinamy komende bloku RUCH - POKAZ. Teraz, tak jak w przypadku Duszka:
TOR 1 bedziemy 2000 razy ustawia¢ pozycje y Duszka. Wybieramy blok RUCH - USTAW Y NA ... .
Wewnatrz okna powyzszej komendy umieszczamy dwa WYRAZENIA ARYTMETYCZNE (komendy z
bloku WYRAZENIA): ze znakiem + oraz *.

We wnetrzu prawego okna WYRAZENIA DODAWANIA, umieszczamy ZNAK MNOZENIA, gdzie
dziatanie mnozenia wykonamy miedzy liczbg 360 (wysokos¢ prostokata Podglagdu Duszkéw) oraz cyfrg
1. Kazdy kolejny tor bedzie znajdowat sie o jedng wysoko$¢ powyzej, dlatego mnozyé bedziemy przez
cyfry od 1-4.

W lewym oknie WYRAZENIA DODAWANIA umiescimy ZMIENNA PLYNIECIE (z bloku DANE).

ustaw y na (| plyniecie + €21 * €

Cato$¢ umieszczamy wewnatrz PETLI ITERACYJNEJ, blok KONTROLA - POWTORZ 2000 RAZY.

Nastepnie pod PETLA podpinamy z bloku WYGLAD - UKRYJ tak, aby przebyta samochodem czes¢
toru znikneta.
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ustaw y na | plyniece + ET) * 6

UWAGA: W zaleznosci od upodoban instruktora (i czasu, ktéry na to pozwala) dzieci duplikujg
powyzszy fragment skryptu do innych Duszkdéw, bgdZ samodzielnie tworzg bloki skryptu z pamieci,
wspomagajac sie juz napisanym.

Duszek: Tor 3: zmieniamy jego pozycje wejSciowg na wspotrzedne x: 0, y: 720 tak, aby
znajdowat sie powyzej juz utozonych toréw. Komenda USTAW Y NA PLYNIECIE + 360 * 2 —ZMIENNA
powiekszamy o dwie wysokosci Podgladu, poniewaz Duszek: Tor 3 znajduje sie powyzej Duszka: Tor 2
i ma do pokonania dituzszg droge, a wiec musi dtuzej ptynagé.

Duszek: Tor 4: zmieniamy jego pozycje wejsciowg na wspodtrzedne x: 0, y: 900. Komenda
USTAW Y NA PLYNIECIE + 360 * 3. Duszek: Tor 5: zmieniamy jego pozycje wejSciowg na wspotrzedne
x: 0, y: 1080.

Komenda USTAW Y NA PLYNIECIE + 360 * 4.

C. Skrypt gtédwnego Duszka

Gtéwnego Duszka czyli samochdd ustawiamy standardowo, tak jak pozostate Duszki, w
konkretnym potozeniu na Podgladzie Duszkéw w momencie rozpoczecia skryptu.

Wybieramy odpowiednie ZDARZENIE z bloku ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE.
Nastepnie podpinamy z bloku WYGLAD - NA WIERZCH, tak aby naszego Duszka inne nie przystaniaty.

Kolejnym krokiem jest ustawienie go w odpowiednim potozeniu, dlatego wybieramy RUCH -
IDZ DO x: -20 y: -90. Ustawiamy jego kierunek na warto$¢ O tak, aby przy rozpoczeciu skryptu
skierowany byt w gére Podgladu Duszkéw. W tym miejscu rowniez bedziemy po kazdej grze zerowacé
nasza ZMIENNA PLYNIECIE, w tym celu uzyjemy z bloku DANE - USTAW PLYNIECIE NA O.

ustaw kierunek na m

ustaw phyniecie  ma ﬂ

Od tego momentu wszystko co programujemy wptywa juz bezposrednio na gre i dlatego
rozpoczyna sie od ZDARZENIA START.

Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START. Nastepnie podpinamy PETLE
NIESKONCZONA z bloku KONTROLA - ZAWSZE. W PETLI umieszczamy komendy, ktére beda
wykonywac sie bez przerwy w trakcie catej gry. Dlatego do wnetrza PETLI wktadamy z bloku WYGLAD
- NA WIERZCH tak, aby zaden Duszek nie zakryt Samochodu w trakcie gry.

Kolejnym krokiem bedzie ustawienie NA SZTYWNO pozycji Samochodu na osi Y. Wartos¢
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wspotrzednej niezmiennie, przez caty czas trwania gry bedzie wynosita -90 (przyp. bedg poruszac sie
Duszki Toréw, a nie Samochdd). Do tego celu wykorzystamy blok RUCH = USTAW Y NA -90.
Jednoczesnie nie poruszajgc Duszkiem wzdtuz osi Y, poruszaé nim bedziemy wzdtuz osi X. Dlatego
wybieramy z bloku RUCH - PRZESUN O 3 KROKOW.

3
ustaw y na m

3
przesun o E krokow

e

Powyzej nadaliSmy Samochodowi mozliwos¢ poruszania w lewo i prawo (po osi X), jednak nie
udostepnilismy tego Uzytkownikowi. Gracz bedzie poruszat Duszkiem przy pomocy strzatek (badz
klawiszami A i D). Pozwolimy rowniez na to, aby Duszek obrdcit sie o pare stopni wokét wtasnej osi, w
jedna i drugg strone tak, aby symulowaé wchodzenie pojazdu w zakret.

Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY KLAWISZ STRZAtKA W PRAWO NACISNIETY. Nastepnie
podpinamy z bloku RUCH - OBROC (W PRAWO) O 7 STOPNI. To samo wykonujemy dla skretu w lewa
strone.

kiedy klawisz strzatka w prawo  nacicnieby kiedy klawisz strzatka wlewo  naciSnieby

obrac (A o &) =topni obrat F) o &) =topni

UWAGA: Jezeli Samochdd nie skreca wokét srodka ciezkosci, nalezy ten srodek wyznaczyé ponownie
w zaktadce KOSTIUMY = USTAW SRODEK KOSTIUMU (prawy gorny rég Edytora Obrazu).

W tym miejscu wprawimy w ruch nasz Tor Wyscigowy, poprzez dekrementacje
(pomniejszanie) wartosci ZMIENNEJ PLYNIECIE o 2. Jej wartos¢ (badz wartos¢ ZMIENNEJ pomnozona
dodatkowo przez wysokosé, na ktérej znajduje sie dany Tor) nastepnie jest przypisywana Duszkom:
Torom jako wspotrzednay.

Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START. ZMIENNA PLYNIECIE bedzie
dekrementowana tylko i wytgcznie w momencie, kiedy Duszek bedzie skierowany w goére
(KIERUNEK=0 i -40<KIERUNEK<40). Do tego celu potrzebna nam bedzie INSTRUKCJA WARUNKOWA,
sprawdzajgca czy Samochdd zwrdcony jest w dobrym kierunku.

Wybieramy z bloku KONTROLA - JEZELI .. TO. W oknie INSTRUKCJI umieszczamy z bloku
WYRAZENIA > OPERATOR LOGICZNY ... i ... . W lewym oknie OPERATORA umiescimy z bloku
WYRAZENIA > ZNAK WIEKSZOSCI, w prawym natomiast, z bloku WYRAZENIA - ZNAK MNIEJSZOSCI.
W oknach znakéw ... > ..., jaki ... < ..., umieszczamy w lewym oknie z bloku CZUJNIKI - KIERUNEK Z
WYSCIGOWKA, natomiast w prawym odpowiednio: wartosci -40 oraz 40.

We wnetrzu INSTRUKCJI umieszczamy z bloku DANE = ZMIEN PLYNIECIE O -2.

UWAGA: Wedle upodoban Twércy gry, ZMIENNA mozna pomniejsza¢ (dekrementowac) o wartosc
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wiekszg od 2 i w ten sposéb zwiekszy¢ predkosé jazdy Wyscigowki (posrednio, poniewaz
bezposrednio przyspieszamy ruch Duszkéw: Torow).

Aby warunek byt sprawdzany przez caty czas trwania gry oraz ZMIENNA PLYNIECIE byta
dekrementowana, cato$¢ zawieramy w PETLI NIESKONCZONEJ z bloku KONTROLA -> ZAWSZE.

kierunek = wyscigowka = -0 kierunek = wyscigdwka <

r;n-en phyniecie

D. Auto-przszkoda

Na razie na torze znajduje sie wyfgcznie nasza Wyscigéwka. Zeby nieco utrudnié¢ zadanie
zaprogramujemy przeszkode.

Podczas uruchamiania skryptu Przeszkoda bedzie niewidoczna, dlatego wybieramy z bloku
ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Nastepnie podpinamy z bloku WYGLAD -> UKRY|J.

Przy rozpoczeciu skryptu Duszka-Przeszkode ustawimy w lewym gérnym rogu odcinku Toru
na ktérym ma sie on pojawié. W przyktadzie gry jest to wysokos¢ y=720, poniewaz jest to ustawienie
Duszka:Toru 3.

Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START. Nastepnie podpinamy z bloku
RUCH - IDZ DO x: -210 y: 720.

Kolejnym krokiem jest ustawienie kierunku samochodu w doét tak, aby uzyskaé efekt
wymijania Przeszkody przez Gracza. Wybieramy z bloku RUCH - USTAW KIERUNEK NA 180.
Nastepnie podpinamy PETLE NIESKONCZONA z bloku KONTROLA > ZAWSZE. We wnetrzu PETLI
umiescimy INSTRUKCJE WARUNKOWA, ktdra sprawdzaé bedzie czy odpowiednia plansza Toru
(Duszek) pojawit sie juz w oknie Podgladu Duszkéw. Wybieramy z bloku KONTROLA - JEZELI ... TO. W
oknie INSTRUKCJI umieszczamy z bloku WYRAZENIA - ZNAK ROWNOSCI ... = ... W lewym oknie ... =
umieszczamy z bloku CZUJNIKI = POZYCJA Y Z TOR3, w prawym natomiast 180 (jest to maksymalna
wartosc¢ osi Y Podglgdu Duszkéw, najwyzszy punkt).

Jezeli Duszek: Tor 3 pokaze sie w oknie Podglagdu Duszkéw, wtedy nasza Przeszkoda pojawi
sie rowniez. Dlatego we wnetrzu INSTRUKCJI umieszczamy z bloku WYGLAD -> POKAZ oraz NA
WIERZCH. Nastepnie ustawiamy Przeszkode na wysoko$ci y=150 przy pomocy komendy z bloku RUCH
- USTAW Y NA 150.
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kiedy otrzymam start

iz do x: ]r: 720
ustaw kkierunek na

Zawsre
- -

jezeh pozycia y z tor3 = PEIv] “tn
pokaz
3

L3

ustaw y na

Jezeli juz nasza Przeszkoda jest widoczna oraz znajduje sie w odpowiednim miejscu Podgladu,
musimy jej jeszcze nada¢ mozliwos$¢ poruszania sie.

Wybieramy z bloku KONTROLA -> ZAWSZE, PETLE NIESKONCZONA. W jej wnetrzu
umieszczamy blok RUCH = ZMIEN Y O -3, tak aby nasz Przeszkoda poruszata sie wzdtuz osi Y, z géry
na dof.

Nastepnie sprawimy, ze przeszkoda zniknie w momencie pokonanie przez nig catej dtugosci Podgladu.

Wybieramy INSTRUKCJE WARUNKOWA z bloku KONTROLA - JEZELI ... TO. W oknie komendy
umieszczamy z bloku CZUJNIKI - DOTYKA KRAWEDZI? TO. Nastepnie we wnetrzu INSTRUKCII
dopinamy z bloku WYGLAD -> UKRYJ.

kiedy otrzymam start

idZ do x: EE30) v: EEDD)

ustaw lderunek na

Zawsre
- -

jezeh pozycia ¥ Zz tor3 =N 180 g

pokaz
3

3
ustaw y na
—

Smaczkiem naszej gry bedzie mozliwo$¢ poruszania sie Przeszkody nieliniowo. Jazda Duszka w
linii prostej nie bytaby wielkim utrudnieniem, bedzie nim natomiast zmiana pozycji x Przeszkody w
momencie jazdy. Bedzie on delikatnie poruszat sie od lewej do prawej.

W tym celu wybieramy ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START. Nastepnie catosc
wykonywa¢ sie bedzie przez caty czas trwania gry, czyli podpinamy PETLE NIESKONCZONA z bloku
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KONTROLA - ZAWSZE. We wnetrzu PETLI umiescimy INSTRUKCIE WARUNKOWA z bloku KONTROLA
- JEZELI ... TO. INSTRUKCIJA ta bedzie sprawdzata warunek, czy nasz odcinek drogi na ktérym ma
pojawic sie Przeszkoda pojawit sie juz w oknie Podgladu.

Dlatego wybieramy z bloku WYRAZENIA - ZNAK ROWNOSCI. W lewym oknie znaku ... = ...
umiescimy z bloku CZUJNIKI = POZYCJA Y Z TOR3. W prawym natomiast warto$¢ 180 (maks wartosci
osi Y Podgladu).

Nastepnie 10 razy powtdrzymy losowanie wartosci wspotrzednej x Przeszkody. W tym celu
wybieramy z bloku KONTROLA - POWTORZ 10 RAZY. W jej wnetrzu umieszczamy z bloku RUCH =
USTAW X NA ... . W okno powyzszej komendy wktadamy z bloku WYRAZENIA - LOSUJ OD -215 DO -
170.

UWAGA: W zaleznosci od tego, gdzie na Podgladzie znajduje sie droga i jakiej jest szerokosci, wartosci
te nalezy zmodyfikowac.

Nastepnie podpinamy z bloku KONTROLA - CZEKAJ 1s, pozwalajac na to, aby Przeszkoda
przejechata pewien odcinek drogi znajdujac sie w wylosowanej pozycji wspotrzedne;j x.

pozycia ¥ z tor3 = m

E. Czas

Mamy wyscigdwke, tor wyscigowy i przeszkode ale czy mozemy rozpoczac wyscig? Wyscigi
nie majg sensu bez pomiaru czasu!

W tym celu na samym poczatku stworzylismy trzy Duszki-cyfry od 5 do 10 kostiumoéw kazdy.
Mamy Duszki: jednosci sekundy (nazwa Duszka: sekundy), dziesietne sekundy (sekundy2) oraz minuty
(minuty).

W pierwszej kolejnosci, naszym zadaniem bedzie nazwanie odpowiednio kostiuméw
Duszkow. Jest to potrzebne, poniewaz w trakcie gry bedziemy odwotywad sie do kostiumoéw poprzez
zmienne catkowitoliczbowe. Wybieramy zaktadke KOSTIUMY i tam, w lewym gdérnym rogu Edytora
Obrazu, nadajemy kostiumom nazwy.

UWAGA: Kostiumy nie sg numerowane od 0, tak jak wskazywataby na to logika, poniewaz w takim
przypadku Scratch moze dziata¢ nieprawidtowo. Nazwy nadajemy od cyfry 1 wzwyz.
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Skrypty Kostiumy Dawigki

Howy kostium: [ ‘) C’

d/aB

Wyczys e

Bedziemy teraz ustawia¢ Duszki w odpowiednim miejscu Podgladu oraz ,nastawia¢” zegar.
Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY KLIKNIETO ZIELONA FLAGE. Nastepnie podpinamy z bloku
WYGLAD -> ZMIEN KOSTIUM NA 1.

Kolejnym krokiem jest ustawienie Duszkéw w jednej linii (wspdlna wartos¢ wspotrzednej x).
Wybieramy z bloku RUCH - IDZ DO x: 180 y: 149 (prawy gérny rég Podgladu). Nastepnie resetujemy
czas przy pomocy komendy z bloku DANE - USTAW SEKUNDY NA 1.

kiedy kliknieto

zmien kostivm na 1

idz do x: Q&) v: §EE]

ustaw s=ku ndy ma

W momencie rozpoczecia gry Duszki bedg zmienia¢ kostiumy na odwotujgcy sie do nich
zmienng catkowitoliczbowa. Wybieramy blok ZDARZENIA - KIEDY OTRZYMAM START. Nastepnie
podpinamy z bloku WYGLAD - NA WIERZCH.

Kolejnym krokiem jest zmiana kostiumu przez caty czas trwania gry, dlatego wybieramy PETLE
NIESKONCZONA z bloku KONTROLA -> ZAWSZE. W jej wnetrzu umieszczamy komende z bloku
WYGLAD -> ZMIEN KOSTIUM NA ... . W okno powyiszej komendy wktadamy ZMIENNA z bloku DANE
- SEKUNDY. Teraz w zaleznosci od wartosci ZMIENNEJ SEKUNDY taki kostium ubierze nasz Duszek.
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znaen kostium na

Sy

Wykonujemy punkty od 1-10 dla dwodch pozostatych Duszkéw-Czasu zmieniajgc wartosci
wspotrzednej x (wspotrzedna y pozostaje bez zmian) oraz w zaleznosci od Duszka zmieniajgc nazwy
ZMIENNYCH na SEKUNDY2 oraz MINUTY.

UWAGA: Dla kolejnych Duszkéw dzieci tworzg bloki komend z pamieci wzorujgc sie na juz
stworzonym, badz duplikujg bloki i przenosza je.

E1l. Sekundy

W tym miejscu zajmiemy sie uruchomieniem naszego zegara czyli odliczaniem czasu co do
sekundy. Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY ORZYMAM START.

Nastepnie podpinamy z bloku KONTROLA - ZAWSZE. W tej PETLI odliczany bedzie czas przez
cate trwanie gry, bedziemy inkrementowa¢ ZMIENNA SEKUNDY. We wnetrzu PETLI umieszczamy z
bloku DANE - ZMIEN SEKUNDY O 1. Nastepnie podpinamy z bloku KONTROLA - CZEKAJ 0,3s.
Komenda ta, pozwoli nam na naliczanie wirtualnego czasu w Swiecie gry.

Kolejnym krokiem jest umieszczenie INSTRUKCJI WARUNKOWEJ, ktéra pozwoli nam po
osiggnieciu 9 sekundy, na powrét do 0. Wybieramy z bloku KONTROLA - JEZELI ... TO. W oknie
komendy umieszczamy z bloku WYRAZENIA - ZNAK ROWNOSCI. W lewym oknie ZNAKU ... = ...
umieszczamy ZMIENNA SEKUNDY (z bloku DANE), w prawym oknie natomiast wpisujemy wartos¢ 11.
Do wnetrza INSTRUKCJI wktadamy z bloku DANE - ZMIEN SEKUNDY2 O 1. Ponizej podpinamy z bloku
DANE - USTAW SEKUNDY NA 1.

zmiedi seku ndy2 o

ustaw seku ndy na

E2. Sekundy2

Wybieramy z bloku ZDARZENIA - KIEDY ORZYMAM START. Nastepnie podpinamy z bloku
KONTROLA - ZAWSZE.

Kolejnym krokiem jest umieszczenie INSTRUKCJI WARUNKOWEJ, ktdéra pozwoli nam po
osiggnieciu 5 sekundy, na powrdt do 0, tak aby ZMIENNA MINUTY zostata naliczona. Wybieramy z
bloku KONTROLA - JEZELI ... TO. W oknie komendy umieszczamy z bloku WYRAZENIA > OPERATOR

Strona 98 z111



Eﬂpg[l)j:jzsekie vazowsze. Unia Europejska

Program Regionalny sarea Bisleii Europejski Fundusz Spoteczny

* X %

* ok

* o %

LOGICZNY LUB. Do lewego okna komendy wktadamy z bloku WYRAZENIA - ZNAK ROWNOSCI, w
prawe natomiast z bloku WYRAZENIA = ZNAK WIEKSZOSCI. W tym miejscu bedziemy sprawdza¢ czy
warto$¢ 6 zostata przekroczona, badz ZMIENNA posiada takg wartosé. W lewym oknie .. = ..
umieszczamy z bloku DANE - ZMIENNA SEKUNDY2, a w prawym wartos$¢ 7. W lewym oknie ... > ...
umieszczamy z bloku DANE - ZMIENNA SEKUNDY2, a w prawym wartos¢ 7. Do wnetrza INSTRUKCJI
wktadamy z bloku DANE - ZMIEN MINUTY O 1. Ponizej podpinamy z bloku DANE > USTAW
SEKUNDY2 NA 1.

F. Skrypt gtdwnego Duszka

Powrdémy jeszcze na chwile do skryptu Gtdwnego Duszka. Przeszkoda dziata, czas zostat juz
zaprogramowany, teraz tylko potrzebujemy poniesienia konsekwencji przez Gracza w momencie
zetkniecia Gtéwnego Duszka z Przeszkoda.

Wybieramy z bloku ZDARZENIA -> KIEDY ORZYMAM START. Nastepnie podpinamy z bloku
KONTROLA - ZAWSZE. Kolejnym krokiem jest umieszczenie INSTRUKCJI WARUNKOWEJ, ktéra bedzie
doliczata karny czas, za nieominiecie Przeszkody. Wybieramy z bloku KONTROLA - JEZELI ... TO. W
oknie komendy umieszczamy z bloku CZUJNIKI - DOTYKA AUTO-PRZESZKODA? TO. Do wnetrza
INSTRUKCJI wktadamy z bloku DANE - ZMIEN SEKUNDY2 O 5. Nastepnie podpinamy z bloku
KONTROLA - CZEKAJ 0,3s, ktéra to komenda nie pozwoli na doliczanie zbyt duzej ilosci karnych
sekund. Doliczenie ma by¢ jednorazowe. Brak tej komendy bedzie powodowat ciggte naliczanie
karnych sekund w trakcie zetkniecia.

{ dotyka auto-przeszkoda 7
-

Ostatnim elementem gry bedzie jej zakoriczenie w momencie dojechania przez Gracza do
mety. Pod powyzszg INSTRUKCIJA dopinamy kolejng. Wybieramy z bloku KONTROLA - JEZELI ... TO.
W oknie komendy umieszczamy z bloku CZUJNIKI - DOTYKA KOLORU CZERWONEGO? TO. We
wnetrzu INSTRUKCJI umieszczamy z bloku KONTROLA - ZATRZYMAJ WSZYSTKO.
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kiedy otrzymam start

jereli dotyka auto-przeszkoda

znaen sekundy?2 o B
3

aelrajn =

| *
jezeli dotyka koloru 7

zatrzymaj wszystko

Rozszerzenie:
1. Gre mozemy ubogaci¢ liczniejszymi Autami-Przeszkodami.
2. Mozemy réwniez doda¢ DZWIEKI, melodie napisane przez dzieci przy pomocy instrumentéw

(blok DZWIEKI), badz zaimportowane z biblioteki.
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Zajecia 15: Obrona zamku

Zadanie:
Wykonanie gry stwarzajgcej wrazenie rzutu uko$nego.
Gra polega na wystrzeliwaniu strzat w celu obrony zamku.

Cel:

Przypomnienie idei programowania réwnolegtego, wykorzystanie systemu nadawania komunikatéw
do komunikacji pomiedzy duszkami.

Wprowadzenie:

Prezentujemy dzieciom gre, poczatkowo nie zdradzajgc jej mechanizmu. Zadajemy pytania o
zastosowane bloki komend oraz zabiegi programistyczne.

Wykonanie cz.1:

A. Stworzenie tfa

Tto sktada sie z dwdch czesci, niewielkiej dolnej imitujgcej podtoze (o kolorze
bragzowym/zielonym) na ktérym umiescimy ewentualny opis klawiszy funkcyjnych oraz gérnej czesci
odwzorowujgcej niebo.

B. Pierwszy duszek - zamek

Dzieci wykonuja tego duszka samodzielnie, powinien on by¢ w miare waski, aby zajmowat
jak najmniej miejsca z lewej strony planszy oraz wysoki na catg plansze (mozna dodaé¢ do naszego
zamku maszt ze sztandarem wymyslonym przez ucznidw). Przypominamy uczestnikom, ze po
srodku naszego zamku bedzie umieszczona kusza (tudziez inny przedmiot, ktéry bedzie wystrzeliwat
pociski). Na tym etapie tworzenia gry mozemy wykona¢ od razu drugo kostium przedstawiajgcy
zniszczony zamek w ptomieniach
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Ustawiamy zamek w odpowiednim miejscu (jak najbardziej z lewej strony, ale tak zeby zajmowat
catg wysokos¢ planszy, mozna go rozciggnac). Na tym etapie ustawiamy wybér kostiumu oraz
wspotrzedne potozenia zamku, aby zapobiec jego przypadkowemu przesunieciu.

kiedy kiiknieto

zmien kostium na kostiuml

idz do x: @3¢ y:m

C. tuk/kusza

Uczestnicy wykonujg przyrzad ktéry bedzie wystrzeliwat pociski, najlepiej tuk/kusze.
Bedzie sie on obracat wokdt srodka ciezkosci, najlepiej ustawi¢ go posrodku cieciwy. tuk
umieszczamy na szczycie wiezy. Po ZIELONEJ FLADZE ustawiamy wspodtrzedne ktére
odpowiadajg temu punktowi (przeciggamy bloczek ,idZz do” wspdtrzedne w ktdérych E
znajduje sie srodek ciezkosci sy ustawione automatycznie).

Uczniowie powinni wykonaé¢ samodzielnie skrypt przy pomocy ktérego bedzie sie on
obracat wokét sSrodka ciezkosci (analogicznie jak w grze Asteroids). m
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kiedy kiiknieto
dzZ do x: @ELP v: 0
ustaw kierunek na @

Jpa———

hh klawisz strzatka w lewo naciSniety? to

obroc F) o 9 stopni

g‘ klawisz strzatka w prawo naciSniety? to

obréc (X o 9 stopni

D. Strzata/pocisk

Uczniowie wykonujg strzate ktéra bedzie wystrzeliwana w chwili nacisniecia spacji (pytamy sie
uczniow w jaki sposdb rozwigzaé¢ te kwestie — przypomnienie mechanizmu wykorzystanego w grze
asteroids). Uczniowie samodzielnie probujg wykonac¢ skrypt strzaty. Po 2-5 min wspdlnie z
uczestnikami wykonujemy poprawny skrypt.

ZIELONA FLAGA
- po nacisnieciu zielonej flagi strzata zostaje ukryta,

- mozemy zastosowacé zaréwno polecenie ,jezeli...to” lub ,,czekaj az” klawisz spacja nacisniety (w
przyktadzie zostato uzyte polecenie , jezeli...to”),

- duszek ulega sklonowaniu — polecenie ,sklonu;j siebie”,

- wstawienie bloczka ,czekaj 0.4s” zapobiega ,zawieszeniu” programu, po przez zmiane tej
wartosci wptywamy na czestotliwos¢ wystrzeliwanych strzat.

KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON

- klon pokazuje sie i idzie do wspétrzednych, w ktérych potozony jest tuk (mozna przepisac
wspotrzedne potozenia tuku, ale warto zapoznac ucznidw z bloczkami z zaktadki czujniki, ktdre z
czytujg warto$¢ danej wspotrzednej z innego duszka),

- ustawiamy kierunek na (odczytujemy aktualng wartos¢ kierunku w jakim ustawiony jest tuk —
bloczek uzyty w poprzednim poleceniu tylko wybdr innego parametru),
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- strzata poleci tak dtugo, az nie dotknie krawedzi,

- bloczek ,,przesun o x krokow” wptywa na predkosc strzaty, a bloczek ,,obrdé o x stopni” sprawia
wrazenie jak by strzata byta przyciggana przez ziemie.

- gdy strzata doleci do krawedzi dany klon jest usuwany.

naciSniety? to

dzZ do x:  wspotrzednax =z tuk y: wspolrzednay z luk
ustaw kierunek na kierunek =z luk
powtarzaj az dotyka krawedz ?

przesun o 0 krokow
»

obréoc (X o stopni

-sun.ilmgoltbna

Na tym etapie nie dodajemy jeszcze polecenia usuwania klonu w przypadku trafienia
przeciwnika.

E. Pierwszy przeciwnik — Rycerz

Uczniowie starajg sie wykonac¢ wstepny skrypt ktory powoduje, ze rycerz bedzie poruszat sie z
prawej strony do lewej. Jezeli im sie to uda mozna przystgpi¢ do dalszej czesci zaje¢, jezeli nie
instruktor wykonuje wspdlnie z nimi ten skrypt — analogiczny do przesuwajacych sie , kaktuséw” w
grze brak Internetu.

ustaw kierunek na m

»

iz do x: EZD) v: GED

’

lec przezes LLWSN -240 y:@
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Uwaga: Nie chcemy aby rycerze szli pojedynczo. Nalezy ich klonowa¢, dzieki czemu w tatwy sposdb
bedziemy mogli modyfikowaé czestotliwos¢ ich pojawiania sie.

Na tym etapie tworzenia gry mozna wprowadzi¢ zmienne odpowiadajgce za zycie zamku
(zmienna globalna HP) oraz punkty zdobywane za pokonanie przeciwnika (w tym przypadki ztoto -
Gold).

kiedy kiiknieto

ukryj

dotyka strzal

Knight

ZIELONA FLAGA

- po nacisnieciu zielonej flagi rycerz zostaje ukryta,

- duszek ulega sklonowaniu — polecenie ,,sklonuj siebie”,

- wstawienie bloczka ,czekaj x s” zapobiega ,zawieszeniu” programu, po przez zmiane tej
wartosci wptywamy na czestotliwos$¢ pojawiania sie rycerzy — zastosowanie polecenia losuj sprawi,
ze beda oni pojawiali sie w losowych odstepach czasu.

KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON |

- klon pokazuije sie,

- ustawiamy kierunek w lewg strone,

- ustawia sie z prawej strony planszy,

- i przesuwa sie w lewg strone. Po osiggnieciu wspotrzednej zamku odejmuje mu punkty zycia, po
czym jest usuwany (mozna zastosowac bloczek przesun o ilos¢ krokéw w petli powtarzaj, az dotyka
zamek,

- zastosowanie bloczku ,losuj od... do....” Sprawia, ze rycerze idg z ré6zng predkoscia,

KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON 1l

- klon czeka, az zostanie ugodzony strzatg,

- jezeli zostanie trafiony zyskujemy ztoto,

- wstawienie bloczka ,czekaj 0.05 s” daje to czas na to aby dana strzata zdazyta zareagowac na
trafienie i mogta zosta¢ usunieta,

- dany klon rycerza zostaje usuniety.

F. Dokonczenie skryptu Zamku
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-W tym miejscu mozna dodad przypisanie
wartosci zmiennych Gold i Hp.

-zamek czeka, az jego Hp spadnie ponizej 1,

zmien kostium na kostiumi

iz do x: E3D) v: €O

- ulega wtedy zniszczeniu, zmienia kostium,
- po zniszczeniu caty program sie zatrzymuje,

- licznik zycia mozna umiesci¢ nad wejsciem
do zamku.

zmwen kostium na kostium2

zatrzymaj wszystko

G. Stworzenie dwdch pozostatych przeciwnikow

Czarownica

Uczniowie powinni wykonac skrypt tego duszka oraz kolejnego samodzielnie — skrypt identyczny jak
w przypadku rycerza, zmianie ulega warto$¢ potozenia ,y:” na 0 (bedzie sie ona porusza¢ nad
rycerzem) oraz zmniejszeniu wartosci X: na ,-180” (,wleci” ona wczesniej do zamku odejmujac
mu zycie, wartos¢ ta zalezy od wielkosci zamku). Mozna zastosowaé réwniez wartosci losowe
czasu w bloczku ,le¢ przez ... do x: y:”,

ustaw kierunek na m
wdzZ do x: @ Y: 0

’M siebie
- leéprzezasdox:@y:m

czekaj losu;odﬂdoe s

kiedy zaczynam jako kion
czekaj az dotyka strzalas ?

Smok

Skrypt podobny do skryptu czarownicy, tylko ze po zderzeniu z zamkiem smok zaczyna zia¢ ogniem,
zastosowano opdznienie w pojawieniu sie pierwszego smoka — wybdr poszczegblnych wartosci
pozostawiamy uczniom.
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zmien kostium na dragoni-a

ustaw kierunek na m
iz do x: EZI) v: €ED)
le¢ przez @ s do x: @ED v: €ED

zmwen kostium na dragoni-b

zmien Hp om

zekaj €9 s
kiedy zaczynam jako kion

czekaj az dotyka strzalas ?
zmien Gold om

% 0.05 B

H. Dokonczenie skryptu Strzaty

Strzato po dotknieciu jednego z trzech przeciwnikdw znika (zeby nie bylo za tatwo), bloczek
,Czekaj 0.05s” daje czas poszczegdlnym duszka na reakcje, ze zostaty trafione.

kiedy zaczynam jako kion

czekaj az dotyka Dragon ? lub dotyka Knight ? jub dotyka witch ?

Gra ,,Obrona Zamku cz.2

A. Modyfikacja tta

Na dolnym pasku umieszczamy opis poszczegdlnych rzeczy na ktére mozemy wydac¢ zgromadzone
przez nas ztoto.

Wszystkie umiejetnosci specjalne umieszczamy w skrypcie zamku.

B. Leczenie

Najprostsza z umiejetnosci: kiedy zgromadzimy 100G bedziemy mogli uleczy¢ 50HP. Nie zostat w tym
przypadku zastosowany ogranicznik (mozemy miec wiecej niz 100HP).
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Skrypt w Zamku :

- po nacisnieciu zielonej flagi program czeka, az nacisniemy klawisz 1 ale zostaniemy uleczeni wtedy
gdy mamy zgromadzone wiecej niz 99G, czyli w naszym wypadku 100G,

- jezeli oba warunki sg spetnione tracimy 100G i zyskujemy 50HP (zmiana odpowiednich
wielkosci).

C. Burza

Wywotujemy morderczg burze z piorunami, ktéra dotkliwie rani naszych wrogdéw. Trwa przez
okreslony czas.

Skrypt w Zamku:

- podobny do poprzedniego skryptu dla Leczenia, tylko w tym wypadku wciskamy przycisk 2, po
spetnieniu obu warunkéw tracimy 100G oraz nadawany jest komunikat ,,burza” za chwile rozpocznie
sie nawatnica.

Gold > EE]

czekaj az kKlawisz 2 nacsniety? i

’
zmien Gold o

»

nadaj burza

2

Wgrywamy nowego duszka z biblioteki (Lightning), zmniejszamy go do ok 50% poczatkowej
wielkosci.

Skrypt btyskawicy:

PO NACISNIECIU ZIELONEJ FLAGI

Duszek pozostaje ukryty, KIEDY OTRYMUJE KOMUNIKAT burza klonuje sie 50 razy z odstepami
0.1 sekundowymi. Burza trwa 5s. Jej trwanie mozna modyfikowa¢ po przez zwiekszenie ilosci
powtdrzen, wydtuzenie czasu pomiedzy poszczegdlnymi sklonowaniami.
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KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON

- przenosi sie do losowych wspétrzednych u gory planszy (y dobieramy tak, aby nam od razu nie
zniknat — nie dotykat krawedzi),

- jest juz ustawiony w dot wiec nie ustawiamy kierunku, przesuwamy w doét tak dtugo, az nie
dotknie krawedzi, zmieniamy wartos¢ wspétrzedne;j y.

W calu zapobiegniecia przelatywaniu przez wrogdéw ustawiamy, ze jezeli dotyka przeciwnika to po
0.05s jest usuwany —_mozna skopiowaé ze skryptu strzaty.

kiedy zaczynam jako kion
Wz do x: ' losuj od @EI) do €L v: €ED

powtarzaj az dotyka krawedz
kiedy otrzymam burza

kiedy zaczynam jako klon
czekaj az dotyka Dragon ? lub dotyka Knight ? Jub dotyka Wwitch 2
0.0 8

usun tego kiona

Modyfikacja skryptu przeciwnikow

We wszystkich trzech duszkach przeciwnikéw w miejscu, w ktérym dostajemy za nich ztoto i
sg oni usuwani dodajemy przy pomocy spéjnika logicznego ,lub” warunek, ze ma to sie réwniez stac
po zetknieciu z Lightning oraz strzatg2 (o strzale2 za chwile — nie musimy dodawac tego warunku
jezeli nie bedziemy dodawac umiejetnosci specjalnej gradu strzat).

zekaj az dotyka strzala ? Jub dotyka Lightning ? Jub dotyka strzata2 ?

zmien Gold o m

czekaj (XD
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D. Grad strzat
Skrypt w Zamku:

- podobny do poprzedniego skryptu burzy, tylko w tym wypadku wciskamy przycisk 3 i potrzebujemy
wiekszej ilosci ztota. Po spetnieniu obu warunkéw tracimy 200G oraz nadawany jest komunikat
»grad” za chwile nasz tucznik zacznie strzela¢ z dzikg furia.

zren Gold
;

nadaj grad

W celu ominiecia pisania catego skryptu strzaty kopiujemy naszego duszka , strzaty”, bedziemy
modyfikowac jej skrypt. UzyskaliSmy duszka strzata2.

Skrypt strzata2:

idz do x: wspiltrzednax z luk y: wspolrzednay z luk
ustaw kierunek na  kierunek z fuk + losuj od mdo @

powtarzaj az dotyka krawedz ?

przesun o 9 krokow

obréé (X o stopni

usun tego kiona

kiedy zaczynam jako kion

czekaj az dotyka Dragon ? lub dotyka Knight ? Jub dotyka Witch 2

Jak widzimy dolna cze$¢ skryptu pozostata bez zmian (KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON). PO
NACISNIECIU ZIELONEJ FLAGI duszek pozostaje ukryty. KIEDY OTRYMUJE KOMUNIKAT grad klonuije sie
20 razy z odstepami 0.4 sekundowymi (grad trwa 8s dtugos¢ jego trwania mozna modyfikowaé po
przez zwiekszenie ilosci powtoérzen, wydtuzenie czasu pomiedzy poszczegdlnymi sklonowaniami), za
kazda ,salwg” powstaje 5 klonéw jednoczesnie ktdre lecg w losowych kierunkach.
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KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON (modyfikacja w odniesieniu do zwyktej strzaty):

- jedyny element jaki musimy dodaé to dwa bloczki z zielonej zaktadki wyrazenia , dodawanie” i
ylosuj od... do..” dzieki temu kazda strzata z danej salwy poleci w troche innym kierunku w
odniesieniu od aktualnego kierunku ustawienia tuku.

Modyfikacja skryptu przeciwnikéw (jezeli nie zrobiliSmy tego wczesniej)

We wszystkich trzech duszkach przeciwnikow w miejscu w ktérym dostajemy za nich ztoto i sg oni
usuwani dodajemy przy pomocy spdjnika logicznego ,lub” warunek, ze ma to sie rdwniez staé po
zetknieciu z Lightning i/lub strzatg2 (w zaleznosci czy wprowadzilismy wczesniejszg modyfikacje -
burza).

kiedy zaczynam jako kion
zekaj az dotyka strzata ? jub dotyka Lightning ? lub dotyka strzata2 ?

E. Falanga wrogow

Po wprowadzeniu umiejetnosci specjalnych gra staje sie zbyt tatwa. Dlatego w kazdym z trzech
duszkéw dodajemy bloczek, ktéry bedzie powodowat, ze po pewnym losowym czasie dany przeciwnik
zacznie bardzo szybko sie klonowad i podaza¢ w naszym kierunku.

- ™

zekaj

' powtirz € razy
% siebie
[ -

.

F. Pomysty na utrudnienie gry do samodzielnego wprowadzenia przez
uczestnikow zajec:

- dodanie przeciwnikéw dysponujgcych wiecej niz jednym zyciem,
- dodanie wtasnej umiejetnosci specjalnej,
- wprowadzenie jakiegokolwiek warunku na wygrang gry,

- wprowadzenie zmiennych odpowiedzialnych za predkos$¢/szybkosé klonowania przeciwnikéw.
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