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znalez¢ si¢ wowczas w miejscu, z ktérego rozpocznie wedroéwke po labiryn-
cie, a tlem ma by¢ ,labirynt1”. Okreslenie tla jest w tym skrypcie wazne,
poniewaz gra docelowo bedzie miata dwa poziomy z labiryntami o réznym
wygladzie.

Kliknij w miniature postaci i przejdz do zaklad- ﬁ
ki Skrypt. Znajdz blok z zielong flaga i umies¢ go
na polu do budowania programéw. W kategorii Ruch Innym_ bl_ukigm umozliwiajacym
odnajdziesz blok , ktéry umozliwia prze-  Przeniesienie 'dl'lszka )
niesienie duszka w wybrane miejsce sceny. Dolaczgo W Wybrane miejsce sceny jest
do bloku z zielona flagg i wpisz na nim wartoéci x i y, blok znapisem ,lec przez'.

Uzytkownik moze ustawic¢
okreslajgce pozycje duszka w wejéciu do labiryntu. ha nim czas, W jakim dusaek

W kategorii Wyglad odszukaj blok [jEITNENE o e,
i dotacz go do programu - upewnij sig, ze jestnanim o oseo b vowad

wybrane odpowiednie tlo. Na koncu dodaj blok za- przemieszczanie sie duszka.
trzymujacy dzialanie skryptu (rys. 4).

Blok, ktéry umozliwia przeniesienie

: na odpowiednig pozycje
o x m ; @ /
zmief tiona labirynt1 v 4\ 7a pomoca tego bloku ustawisz

odpowiednie tto po uruchomieniu gry.

zatrzymaj

Rys. 4. Przyktad skryptu okreslajacego dziatanie gry po jej uruchomieniu
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W grze poruszanie postacig bedzie si¢ odbywalo za pomocg klawiszy
strzalek. Wciénigcie jednego z nich spowoduje przemieszczenie postaci
w okre§lonym kierunku (w lewo, w prawo, do géry lub na dé}) o podang
liczbe krokéw. Zbuduj cztery skrypty okreslajace sposob przemieszczania sie
duszka po wcisnigciu danego klawisza. W kazdym z nich okresl przesunie-
cie postaci o t¢ sama liczbg krokéw. Pamigtaj o bloku konczacym dziatanie
skryptu (rys. 5).

Na tym bloku jest wybrany
Rl @ / kierunek ruchu duszka.

przesuf 0 @ krokow

Rys. 5. Przyktad skryptu okreslajacego przemieszczenie postaci w dot
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%& Na razie duszek moze si¢ porusza¢ po calej scenie.

Przemieszczenie sie duszka Teraz zmodyfikujesz skrypty tak, aby chodzit tylko
0 dana liczbe krokow, po korytarzach. W tym celu nauczysz duszka roz-
anastepnie cofniecie sie poznawac kolor §cian. Jezeli podczas przesuwania
0 te sama liczbe krokdw si¢ o dang liczbe krokéw posta¢ napotka na swojej
uzytkownik zaobserwuje jako drodze obszar w tym kolorze, to powinna cofnac¢ si¢
brak ruchu postaci. do miejsca, z ktérego rozpoczeta ostatni ruch.

Do kazdego ze skryptéw okreslajacych przesunie-

cie postaci dolgcz blok z napisami ,jezeli” i ,to”. Po stowie ,jezeli” umies§¢

» z kategorii Czujniki. Kliknij lewym przyciskiem myszy

w pole z kolorem (kursor zmieni ksztalt na raczke), a nastepnie wybierz na-

rze¢dzie Pobierz kolor & kliknij w obszar na $cianie labiryntu - kwadrat

przybierze kolor taki jak na $cianie. Po stowie ,to” umie$¢ blok z napisem

»przesun o” i wpisz na nim taka sama liczbe krokéw jak ustalona wezesniej

dla przemieszczania sie duszka, a nastepnie wstaw przed nig znak minus.
Dzigki temu duszek wykona ruch wstecz (rys. 6).
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przesun o @ Krokow )
Zaprogramowanie ruchu duszka wstecz
jezeli  dotyka koloru 7 «———— ponapotkaniu okreslonego koloru

Rys. 6. Przyktadowy skrypt uwzgledniajacy
napotkanie przez duszka $ciany labiryntu

Uruchom program i sprawdz, czy dziala poprawnie. By¢ moze ze wzgle-
du na rodzaj przygotowanego przez ciebie tla trzeba bedzie nanies¢ jakie$
zmiany. Na przyklad w przypadku zbyt duzej liczby krokéw ustawionej przy
jednym ruchu moze zdarzy¢ si¢ tak, ze duszek dojdzie do pewnego miejsca
labiryntu i nie bedzie mogt przejé¢ dalej. Wprowadz konieczne poprawki.

4::- Utworzenie drugiego poziomu gry

Osiagniecie celu przez duszka, czyli dotarcie do przedmiotu w wyjéciu z la-
biryntu, bedzie skutkowato przejéciem na kolejny poziom gry. Zanim jednak
naniesiesz zmiany w zbudowanych skryptach, musisz utworzy¢ tto, po kté-
rym bedzie poruszat si¢ duszek na drugim poziomie. Zamiast malowa¢ nowy
obraz, mozesz zmodyfikowac¢ tlo wykonane na poczatku.
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Kliknij w miniature tta widoczng pod sceng i przejdz do zaktadki Tta.
Nastepnie najedZ kursorem na podglad rysunku w prawej czesci okna pro-
gramu i kliknij prawym przyciskiem myszy. Z wyswietlonego menu wybierz
opcje duplikuj. Program utworzy wtedy kopig obrazu i nazwie ja ,,labirynt2”.
Nanie$ na niej odpowiednie zmiany (rys. 7).
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Menu podreczne dostepne po kliknieciu Opcja, za pomoca ktdrej Modyfikowana
w podglad tta prawym przyciskiem myszy utworzysz kopie tta kopia tta

Narzedzia do edycji obrazu Za pomoca tego narzedzia mozna pobrac
kolor z edytowanego obrazu.

Rys. 7. Utworzenie kopii tta i jej modyfikacja
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Sciany drugiego labiryntu powinny mie¢ taki sam kolor jak na pierwszej
planszy. Aby pobra¢ kolor z obrazu, uzyj narzedzia Pobierz kolor \ - dzia-
fa podobnie jak Selektor koloréw w programie Paint. W wyjéciu z labiryntu
namaluj inny obiekt (na przyktad drzwi). Pamigtaj, aby miat jednolity kolor,
inny niz przedmiot na pierwszym poziomie oraz $ciany i korytarze.

Teraz zmodyfikuj skrypty utworzone dla klawiszy
strzalek tak, aby duszek po dotknieciu przedmiotu
w wyjsciu z pierwszego labiryntu powiedziat ,Hur-
ra! Udalo si¢!”, a tlo zmienito si¢ na ,,labirynt2”. Jesli

chcesz, mozesz wymyéli¢ wlasny komunikat.

Pamietaj o dopasowaniu
czasu wy$wietlania napisu
do dtugosci tekstu.

R
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Po przejéciu na kolejny poziom gry duszek powinien znalez¢ si¢ na po-
czatku drugiego labiryntu - okresl to w skryptach (rys. 8).

Tekst, ktory wypowie duszek
po dotarciu do wyjscia
z pierwszego labiryntu

przssuo (G ok

Blok okreslajacy zmiane tta

Na tym bloku zostata
ustalona wyjsciowa pozycja
postaci na drugim tle.

Rys. 8. Skrypt dla strzatki w dot uwzgledniajacy przeniesienie duszka na drugi poziom gry
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Po dotknigciu przedmiotu znajdujacego si¢
w wyjsciu z drugiego labiryntu duszek wypo-
wie komunikat o zakonczeniu gry i zostang
zatrzymane wszystkie dzialajace skrypty. Do-
daj odpowiednie bloki do skryptow okreslaja-
cych poruszanie postacig. Na bloku z napisem
»zatrzymaj” wybierz opcje wszystko (rys. 9).

dot

posiate pranz @) sehund

s wszysto v

Rys. 9. Bloki, ktore trzeba dodac¢ do
skryptow dla klawiszy strzatek

5 : Dodanie zmiennych do programu

Utworz dwie zmienne: pierwsza nazwij ,,Po-
ziom_gry”, a druga ,,Liczba_ruchéw”. Roz-
mie$¢ na scenie pola z nazwami zmiennych
oraz ich warto$ciami.

Po uruchomieniu gry zmienna ozna-
czajaca poziom powinna mie¢ warto$c 1,
natomiast zmienna liczaca ruchy duszka -
warto$¢ 0. W skrypcie z zielong flaga umies¢
dwa bloki EFEREEERTENN T )z kategorii Zmien-
ne i ustaw na nich odpowiednie nazwy oraz
wartosci zmiennych (rys. 10).

Rys. 10. Skrypt okreslajacy dziatanie
gry po uruchomieniu
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Teraz musisz uwzgledni¢ zmia-
ne warto$ci zmiennych w skryptach
okreslajacych poruszanie postacia.
Wartoé¢ zmiennej ,,Poziom_gry”
powinna by¢ réwna 2, gdy duszek
znajdzie si¢ na tle ,labirynt2”. Na-
tomiast warto$¢ zmiennej liczacej
ruchy duszka powinna zwigkszac
si¢ o 1 po kazdym uzyciu jednego
z klawiszy ze strzatka (takze wte-
dy, kiedy posta¢ probowata wyjs¢
poza korytarz). W programach
wykorzystaj bloki EfENEESEER T )
1 T ), dostepne w kate-
gorii Zmienne (rys. 11).

Uruchom program i sprawdz jego
dzialanie. Jedli nie dziata popraw-
nie, nanie$ zmiany w skryptach.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwg labirynt.

ustaw Kierunek na @

— s @) oo
Zmied tiona  labirynt2 v

142 do x

Rys. 11. Fragment skryptu dla klawisza ze
strzatka w dot z blokami okreslajacymi
zmiane wartosci zmiennych
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Znajdz na to sposdb

W kilku skryptach gry utworzonej na zajeciach powtarzajg sie bloki okreslajace,
jak zachowa sie duszek, jesli napotka wybrany kolor. Zastanéw sie, w jaki
sposéb mozna zmodyfikowac program, aby te bloki wystepowaty tylko w jednym
skrypcie, ale nadal byty uwzgledniane podczas sterowania duszkiem za pomoca
strzatek. Uwagal Zasady dziatania gry powinny zostac takie same.

Zapamietaj

« Przed budowaniem skryptu warto sprecyzowac, jaki cel chce sie osiagnaé
i na jakie kwestie nalezy zwréci¢ uwage.

« Kazdy punkt sceny mozna opisac za pomocg dwdch liczb, oznaczonych
w programie przez x i y. Wartos¢ x jest liczbg z zakresu od —240 do 240,
natomiast y jest liczba z zakresu od -180 do 180.

« Miejsce, w ktérym wartosci x i y sa réwne zero, jest srodkiem sceny.

« Blok z napisem ,dotyka koloru” z grupy Czujniki pozwala zaprogramowa¢
zdarzenie, ktére ma nastapi¢ po napotkaniu przez duszka elementu
w wybranym kolorze.
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3.2. W poszukiwaniu skarbu
Jak przejsc przez labirynt?
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Zadaniem gracza bedzie przeprowadze-
nie duszka przez dwa labirynty. W wyj-
$ciu kazdego z nich znajdzie si¢ nagroda.
Dotknigcie przedmiotu na koricu pierw-
szego labiryntu bedzie skutkowalo prze-
niesieniem duszka na kolejny poziom gry
z drugim labiryntem, a dotknigcie przed-
miotu w wyjsciu z drugiego zakoriczy gre.
W projekcie wykorzystasz dwie zmienne: pierwszej uzyjesz do wyswietlenia
poziomu gry, a drugiej do zliczenia, ile naciénig¢ klawiszy wykona gracz, aby
zaprowadzi¢ posta¢ do celu.

W trakcie pracy nad zadaniem:
1. utworzysz tho dla pierwszego poziomu gry i wybierzesz bohatera,
2. nauczysz si¢ okresla¢ pozycje¢ duszka na scenie,
3. zbudujesz skrypty okreslajace przemieszczanie duszka,
4. utworzysz drugi poziom gry,
5. dodasz zmienne do programu.

Utworzenie tta dla pierwszego poziomu gry
i wybranie bohatera

Na poczatku pracy przygotujesz tho przedstawiajace labirynt widoczny z gory.
Sciany wszystkich korytarzy powinny by¢ tego samego koloru. To pozwoli
tak zaprogramowac duszka, aby poruszal si¢ tylko po korytarzach i nie mogh
przej§¢ przez $ciang. Zastanow sie, skad duszek rozpocznie wedrowke.
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Ustal, gdzie bedzie wyjscie, i jaki przedmiot tam namalujesz — wazne, aby
byl w jednolitym kolorze, innym niz kolor $cian i korytarzy. Zaplanuj miej-
sce, w ktorym beda wyswietlane zmienne dodane do programu.

Tto mozesz wykonaé w edytorze programu Scratch
lub w edytorze grafiki. Jesli zdecydujesz sie utworzy¢
tlo w programie graficznym, ustaw szeroko$¢ obrazu
na 480 px, a wysoko$¢ obrazu na 360 px i zapisz tlo
jako plik z rozszerzeniem png lub jpg. Warto, aby
korytarze w labiryncie mialy jednakowa szeroko$¢ -
dzigki temu fatwiej bedzie ustalic, o ile krokéw ma si¢
przemiesci¢ duszek po wcisnieciu okreslonego klawi-
sza. W programie Paint tatwiej bedzie wykona¢ tlo
po wlaczeniu opgji Linie siatki w zakladce Widok.

&

Wymiary rysunku moga by¢
wieksze, jednak wtedy liczby
480 i 360 nalezy zwielokrotni¢
tyle samo razy (na przyktad
szeroko$¢ moze by¢ rowna
960 px, a wysokosc 720 px).

Po utworzeniu obrazu dodaj go do projektu za pomoca narzedzia Wezy-
taj tlo, widocznego pod miniaturg tta. Nazwij wstawiony obraz ,,labirynt1”
(rys. 1). Po dodaniu grafiki do projektu mozesz jg jeszcze edytowac.
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To tto mozesz usunac. Tu wpisz nowa nazwe tta.

(=] - — ]

Tto wezytane do projektu Przedmiot namalowany w wyjsciu z labiryntu

Rys. 1. Przyktad tta wstawionego do projektu programu Scratch

Usun biale tlo widoczne w programie - nie bedzie ci potrzebne. Aby
to zrobi¢, kliknij prawym przyciskiem myszy w jego podglad widoczny
po wybraniu zakladki Ta i wybierz opcj¢ usun.

Wrybierz posta¢, ktora bedzie pokonywata labirynty. Nastepnie dopasuj
jej wielko$¢ do szerokoéci korytarzy.




image5.png
2 Okreslenie pozycji obiektu na scenie

Kazdy punkt sceny mozna opisa¢ za pomocg dwoch liczb, oznaczonych

w programie przez x i y. Przesuwaj duszka po ekranie i obserwuj, jak zmie-

niaja si¢ liczby obok liter x i y widocznych pod sceng obok nazwy duszka

ﬁ (rys. 2). Przesun duszka w kolejne wierzchotki sce-

X L ny. Po wykonaniu tego ¢wiczenia mozesz zauwazyc,

= slrudku SRR ze warto$¢ x jest liczba z zakresu od -240 do 240,
S3rowne zero. natomiast y jest liczbg z zakresu od 180 do 180.

Duszek, ktdrego pozycja
wyswietla sie pod sceng

Wartosci xi y okreslajace pozycje
duszka na scenie

Som
mewu,,..,,w..-

Rys. 2. Odczytywanie pozycji duszka na scenie
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Mimo ze duszek jest duzy, program podaje tylko dwie liczby - jest to po-
zycja punktu znajdujacego si¢ na $rodku jego kostiumu (rys. 3).

Punkt, w ktérym znajduje sie
$rodek kostiumu duszka

Rys. 3. Srodek kostiumu duszka
3 3::- Zbudowanie skryptow okreslajacych
przemieszczanie duszka

Pierwszy skrypt, ktory zbudujesz, bedzie okreslat, co ma sig sta¢ po urucho-
mieniu programu za pomocg przycisku z zielong flagg. Duszek powinien




