3.2. Do biegu, gotowi, start!

Komunikaty w programie Scratch

Wyobraz sobie biegaczy, ktorzy
ruszaja dopiero po ustyszeniu
komendy ,Start!". W podobny
sposob dziatajg w programie
Scratch komunikaty, czyli

instrukcje uruchamiajace —~
odpowiednie skrypty. ,U ‘\
i, )

W czasie lekcji utworzysz gre ,,Kulkokli-
kacz”, ktora bedzie polegata na klikaniu
w kulke pojawiajaca si¢ w réznych miej-
scach sceny. Gdy uzytkownik kliknie
w kulke, zdobedzie 1 punkt. Wygra, jesli
uzyska 15 punktéw w czasie krétszym niz
20 sekund. Przy tworzeniu projektu wykorzystasz komunikaty. Komunikat
w programie Scratch moga nada¢ dowolny duszek lub tto. Podobnie dowolny
duszek (nawet ten sam) lub tfo moga odbiera¢ komunikaty i reagowac na nie
uruchomieniem skryptu rozpoczynajacego si¢ blokiem z napisem ,kiedy
otrzymam”.
W trakcie wykonywania zadania:
1. przygotujesz projekt gry,
2. utworzysz skrypt, ktory uruchomi si¢ po kliknigciu w kulke,
3. zaprogramujesz poczatek gry i odmierzanie czasu,
4. zaprogramujesz wyswietlenie informacji o wygranej lub przegrane;j.

1 : Przygotowanie projektu gry

Na poczatku pracy nad gra komputerowa nalezy ja doktadnie zaplanowac,
czyli opisac jej zasady, dzialanie oraz poszczegolne etapy. Do etapow zaliczy-
my sposob rozpoczecia gry, jej przebieg oraz zakoriczenie, ktére uwzglednia
informacje dla gracza o wygranej lub przegranej. Mozesz to zrobi¢ na kartce
albo na komputerze: w edytorze tekstu lub programie do edycji grafiki.
Zasady oraz przebieg gry ,,Kulkoklikacz” przedstawiono na rysunku 1 nas. 72.



ZASADY | DZIALANIE GRY

Gra uruchomi sie W grze wystepuja dwa duszki:

po kliknieciu zielonej flagi. » duszek kulka: po kliknieciu
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Wygrywasz! Gratulacje! Niestety, przegrywasz.

Rys. 1. Zasady i etapy gry ,Kulkoklikacz"



2 Utworzenie skryptu, ktory uruchomi sie
po kliknieciu w kulke

Dodaj do projektu duszka kulke z biblioteki programu. Zaprogramuj reakcje¢
kulki na kliknigcie, czyli zmiang jej polozenia. Wykorzystaj do tego bloki
z napisami ,,idZ do” i ,,losuj liczbe”. W bloku z napisem ,losuj liczbe” wpisz
minimalne i maksymalne liczby okreslajace obszar sceny, na ktérym kulka
moze si¢ pojawiac (rys. 2).
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Rys. 2. Skrypt okreslajacy pojawianie sie kulki (po kliknieciu w nig) w losowym miejscu sceny

Pamigtaj, Ze kazdy punkt sceny mozna opisa¢ za pomoca dwoch liczb: x
i y. Na §rodku sceny wartosci x i y wynosza 0. W prawa strong sceny wartos¢
x ro$nie i moze osiagna¢ maksymalnie 240. W lewa stron¢ wartos$¢ x maleje
i moze osiggnac¢ -240. W gore sceny wartosc y rosnie do maksymalnie 180,
a w dot warto$¢ y maleje do —-180. Zmiany wartosci liczb x i y w zaleznoéci
od potozenia punktu na scenie pokazuje rysunek 3.
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Srodek y=180
sceny :
x=0 X =240
y=0 y=0
Rys. 3. Wartosci liczb x iy
x=0 w zaleznosci
y=-180 od potozenia punktu

na scenie

Przy okreélaniu obszaru, w ktérym ma pojawiac sie kulka, nie wpisuj
minimalnych i maksymalnych wartosci liczb x i y, a liczby odpowiednio
wieksze lub mniejsze (na przyktad zamiast -240 wpisz -200, a zamiast 180
wpisz 140). Dzigki temu kulka nie bedzie wystawala poza krawedz sceny.

Sprawd? dzialanie skryptu. Kliknigcie kulki powinno tez spowodowac
zwigkszenie liczby punktow o 1. Do zliczania punktéw potrzebna jest zmienna.



Aby ja utworzy¢, przejdz do kategorii Zmienne i kliknij przycisk
Utworz zmienng. Nadaj jej nazwe ,, Liczba_punktéw”. W oknie tworzenia
nowej zmiennej zaznacz opcje ,,Dla wszystkich duszkéw”. Dodaj do skryptu
blok z napisem ,,zmien Liczba_punktéw o” i wpisz w nim warto$¢ 1 (rys. 4).
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Rys. 4. Skrypt uzupetniony o blok powodujacy zwiekszenie liczby punktéw o 1

Przetestuj dziatanie tego skryptu. Klikaj w kulke i sprawdzaj, czy zmienia
ona swoje polozenie i czy kazde kliknigcie powoduje zwigkszenie liczby
punktow.

Kulka powinna zmienia¢ swoje potozenie tylko wtedy, gdy liczba punk-
tow jest mniejsza niz 15 lub gdy nie mingto 20 sekund. Najpierw zajmij si¢
pierwszym przypadkiem. Dodaj do skryptu blok warunkowy z napisami
sjezeli”, ,to” i ,w przeciwnym razie”. Jako warunku uzyj w nim wyrazenia
»Liczba_punktéw” < 15. Jezeli warunek bedzie spetniony, wykona sie in-
strukcja przenoszaca kulke w losowe miejsce sceny. W przeciwnym razie zo-
stanie nadany komunikat ,,Wygrana”. Aby go utworzy¢, dodaj blok z napisem
»nadaj komunikat” z kategorii Zdarzenia. Rozwin list¢ dostepna w tym
bloku i utwérz komunikat ,Wygrana”. Na koncu skryptu dodaj blok z na-

pisem ,zatrzymaj” i wybierz w nim opcje ,ten skrypt” (rys. 5).

Jesliliczba punktow jest mniejsza niz 15, zostanie
wylosowana nowa pozycja kulki.

Jesli liczba punktow jest rowna 15, zostanie
nadany komunikat ,Wygrana".

Rys. 5. Skrypt, ktéry uruchomi sie po kliknieciu duszka kulki

Przetestuj dzialanie skryptu. Kazde kliknigcie w kulke spowoduje zmiang
jej polozenia i zwigkszenie liczby punktow o 1. Po zdobyciu przez gracza
15 punktéw zostanie nadany komunikat ,Wygrana”. Na ten komunikat



moze zareagowac zaréwno sam duszek kulka, jak i inne duszki oraz tlo.
Utworz dla duszka kulki drugi skrypt, ktéry rozpocznie si¢ od bloku , kiedy
otrzymam Wygrana” z kategorii Zdarzenia. Ten skrypt powinien jedynie
spowodowac ukrycie duszka kulki (rys. 6).

Rys. 6. Skrypt powodujacy ukrycie duszka kulki po nadaniu komunikatu ,Wygrana”
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3 : Poczatek gry i odliczanie czasu

Gra uruchomi si¢ po naci$nieciu przycisku z zielong flaga. Na poczatku gry
kulka powinna pojawi¢ si¢ w losowym miejscu sceny. Powinno réwniez
rozpocza¢ si¢ odliczanie czasu.

W skrypcie dla duszka kulki uzyj bloku z napisami ,,idZ do” z poprzed-
niego skryptu oraz bloku z napisem ,,pokaz” z kategorii Wyglad. Aby na po-
czatku kazdej rozgrywki zmienna ,Liczba_punktéw” miata wartos¢ zero,
dodaj blok z napisem ,,ustaw Liczba_punktéw na 0” (rys. 7).

ustaw Liczba punkidw *+ na Q

Rys. 7. Skrypt powodujacy pojawienie sie duszka kulki w losowym miejscu sceny i wyzerowanie
wartosci zmiennej ,Liczba_punktéw” po uruchomieniu gry
Utworz teraz zmienng ,Czas” i rozpocznij budowanie skryptu dla duszka
kota. Po uruchomieniu gry duszek ten zostanie ukryty, a warto§¢ zmienne;j
»Czas” zostanie ustawiona na 20 sekund (rys. 8).

Rys. 8. Skrypt, dzieki ktoremu duszek kot zostaje ukryty, a wartosc¢ zmiennej ,czas” zostaje
ustawiona na 20 sekund



Po uptywie sekundy wartos¢ zmiennej ,,Czas” zmniejsza si¢ o 1 (rys. 9).

Rys. 9. Fragment skryptu powodujacy zmniejszenie wartosci zmiennej ,Czas” o 1 po uptywie
sekundy

Zmniejszanie warto$ci zmiennej ,,Czas” powinno si¢ powtarzaé, az osiag-
nie ona warto$¢ zero. Wykorzystaj wiec blok z napisem ,,powtarzaj az” z ka-
tegorii Kontrola. Dzialanie bloku polega na tym, ze program powtarza wy-
konywanie umieszczonych w nim polecen, dopdki nie zostanie spetniony
warunek podany po stowie ,,az” (rys. 10).

Rys. 10. Skrypt okreslajacy odliczanie czasu od 20 do 0

Kiedy minie 20 sekund, duszek powinien nada¢ komunikat ,,Przegrana”,
a skrypt powinien si¢ zatrzymac (rys. 11).

. Po rozpoczeciu gry czas zaczyna

m / by¢ liczony od 20 do 0.

a Ten blok pozwala okreslic powtarzanie polecen

' az do spetnienia podanego warunku.

— Te instrukcje beda sie wykonywaty do momentu,
gdy zmienna ,Czas" osiggnie warto$¢ 0.

= Te polecenia program wykona, gdy zakonczy

Z / sie dziatanie bloku z napisem ,powtarzaj az".
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Rys. 11. Nadanie komunikatu ,Przegrana” po uptywie 20 sekund



Duszek kulka po otrzymaniu komunikatu ,,Przegrana”, podobnie jak
w przypadku komunikatu ,Wygrana”, powinien zosta¢ ukryty. Skopiuj wiec
skrypt duszka kulki zaczynajacy sie blokiem z napisem ,kiedy otrzymam
Wygrana”, rozwin w tym bloku liste dostepnych komunikatéw i wybierz
»Przegrana” (rys. 12).

Rys. 12. Skrypt powodujacy ukrycie duszka kulki po nadaniu komunikatu ,Przegrana”

4 Poinformowanie uzytkownika o wygranej lub
przegranej

Na zakonczenie gracz powinien otrzymac informacj¢ zwrotng o tym, czy
wygral czy przegrat. W grze ,Kulkoklikacz” o wygranej lub przegranej be-
dzie informowal duszek kot. Postuza do tego skrypty nadajace komunikaty
»Przegrana” i ,Wygrana”. Teraz przygotujesz skrypty dla duszka kota, ktore
okresla jego reakcje na te komunikaty.

Jesli duszek kot otrzyma komunikat ,,Przegrana”, powinien pojawic sie
na scenie i poinformowac uzytkownika o przegranej. Aby duszek pojawil si¢
na scenie, uzyj bloku z napisem ,,pokaz”. Znajdziesz go w kategorii Wyglad.
Aby wyswietli¢ informacje o przegranej, uzyj bloku z napisami ,,powiedz”,
»przez” i ,sekund” réwniez z kategorii Wyglad, wpisz w nim komunikat
o przegranej i czas, przez jaki ma on by¢ widoczny. Na koricu skryptu dodaj
blok zatrzymujacy dziatanie wszystkich uruchomionych skryptéw (rys. 13).

Rys. 13. Skrypt dla duszka kota, ktéry uruchomi sie po nadaniu komunikatu ,Przegrana”.

Po otrzymaniu komunikatu ,Wygrana” duszek kot powinien zatrzymac
odliczanie czasu, a nast¢pnie wyswietli¢ informacje o wygranej uzytkowni-
ka. Aby zakoriczy¢ odmierzanie czasu, trzeba zatrzymac odpowiedni skrypt.



W tym celu uzyj bloku z napisem ,zatrzymaj” - wybierz na nim opcjg¢
»inne skrypty duszka”. Aby wyswietli¢ graczowi informacje o wygranej,
wykorzystaj — podobnie jak w poprzednim skrypcie - blok z napisami ,,po-
wiedz”, ,przez” i ,sekund” z kategorii Wyglad. Na koncu zatrzymaj dzia-
tanie wszystkich skryptéw uruchomionych w projekcie (rys. 14).

Rys. 14. Skrypt dla duszka kota uruchamiajacy sie po otrzymaniu komunikatu ,Wygrana”

Przetestuj dzialanie gry. Jesli nie dziata zgodnie z zalozeniami, odszukaj
i popraw bledy. Mozesz rozbudowac¢ gre wedlug wlasnego pomystu. Mozesz
tez dodac plansze startowa, na ktérej umiescisz tytul gry i jej opis. Na takiej
planszy powinien si¢ znalez¢ przycisk umozliwiajacy uruchomienie gry.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa kulkoklikacz.

Znajdz na to sposob

Zastanow sie, jak zmodyfikowad projekt, aby kulka po pojawieniu sie w loso-
wym miejscu sceny przemieszczata sie po niej z okreslong predkoscia w loso-
wym kierunku. Sprawdz w programie Scratch, czy twdj sposdb myslenia byt
wtasciwy. Takie zachowanie kulki zwiekszy poziom trudnosci gry. Mozesz je
wykorzystac podczas tworzenia drugiego etapu gry.

o)

Zapamietaj

« Komunikaty w programie Scratch dziataja jak komendy, po ktérych nadaniu
uruchomia sie odpowiednie skrypty.

» Blok umozliwiajacy nadanie komunikatu znajduje sie w kategorii Zdarzenia.

» Skrypt, ktory ma sie uruchomi¢ po nadaniu okreslonego komunikatu, musi
sie zaczynac od bloku z napisem , kiedy otrzymam”. Na bloku trzeba wybra¢
ten komunikat.

» Komunikat moga nadac tto lub dowolny duszek uzyty w projekcie.



