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3.1. Do biegu, gotowi, start!

Komunikaty w programie Scratch
—

‘Wyobra? sobie biegaczy, kidrzy
ruszaja dopiers po ustyszeniu
komendy ,Startr". W podobny
5posdb dziataja w programie
Scratch komunikaty, czyli komendy
uruchamiajace odpowiednie:
skrypty.

Gra, ktérg utworzysz, bedzie polegata
i it koo e y
wréznych micjscach sceny. Gdy uzytkow-
BT e arr AT
Wygra, jesli uzyska 15 punktow w ciggu -
e e s
niem czasu) rozpocznie si, Kiedy uzytkownik Kliknic w duszka 2 napisem
\START”. Przy tworzeniu projektu uzyjest trzech komunikatow. Komunikat
o e i okl
W trakcie wykonywania zadania:
e e s ki oryi e,
2. zaprogramujesz poczatek gry i nadasz pierwszy komunikat,
e et e eg kit
4, utworzysz skrypt, ktory uruchomi si¢ po Kliknigciu v zoita kulk,
T e i i
‘precgrancj uzytkownika.

# Przygotowanie plansz, dodanie duszkéw
i utworzenie zmiennych

Na poczatku pracy wykonasz dwa tla. Pierwsze pojawi si¢ po naciénicciu
proycisku 2 ziclong flaga. Umicsé na tym e instrukcie gry. Zaplanuj, gdzie
umicjscowisz na nim duszka znapisem ,START". Na drugim tle bedzie si¢ po-
jawiala z6ta kulka. Nadaj planszom nazwy, dzigki kirym fatwo rozpoznas?
je podezas tworzenia skryptéw - na przyklad ,Ekran_startowy” i Tlo_gry’.

3. Do bieg gotom,sar!

W projekcie wykorzystas? trzy duszki. Pierwszy 7 nich, w ksztalcie przy-
cisku, wyswietl sig na tle , Ekran_startowy”. Dwa kolejne duszki - z6lta
Kulka i kot - pojawi si¢ po wyswietleniu planszy ,Tlo_gry”. Duszek kot
bedzie informowal, il czasu uplynelo od Kliknigeia w preycisk .START",
na koniec powiadomi, czy uzytkownik wygral, czy preegral

2 biblioteki programu Scratch wstaw do projektu duszka wygladajacego
jak przyeisk i duszka z6lta kulke. Na jednym 2 kostiumow duszka preycisku
zapisz slowo ,STAR1”. Zmodyfikowany kostium nazwij , Preycisk "

W projekcie wykorzystasz. d
2dobytych punkiéw, a prey uzyciu dragie) wyéwietlisz czas, kidry minal
od naciénigcia preyeisku .START”, Przejd do kategorii Dane i utworz
Zmienne o nazwach ,Liczba_punkiow” oraz Czas”.

# Zaprogramowanie poczatku gry i nadanie
pierwszego komunikatu
Po uruchomieniu projektu pryciskiem 2 zielong flagy na scenie powinien

pojawic si¢ duszek przycisk z napisem ,START” (rys. 1). Pozostale duszki
musza by ukryte - zbudu dla nich skrypty takie jak na rysunku 2.

e kostum na prevkl

Ry 1 Skryptdlapraycisku kreslaacy  Rys.2.Skrypt okreslaacy ukryce dsika
Jegopojawiene signa sceic poruchamien projey

W skrypeie rozpoczynajacym
si¢ od bloku  zielong flaga mu
sisz uwzglednic pojawienie si¢
planszy z instrukejg oraz ukrycie
zmiennych. Dodatkowo w skryp-
cie mozesz umiescié bloki, dzicki
Ktérym nadasz zmiennym war-
tosci réwne 0. Taki skrypt zbu-
duj dla ta lub wybranego duszka
urytego w projekcie (rys. 3

iedy

Rys. 2. Skoyptohredlafacy wybwieleie whasciue
plnszy orazkryie mieanych i nadanie
Imvartode,
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Warto zaprogramowac efekt kliknig-
ciaw przycisk. Potrzebny do tego bedzi
na przyklad kostium duszka roznigcy si
Kolorem od kostiuma 7 napisem ,START
Zduplikuj kostium ,Przycisk1”, kopie na-
awij Praycisk2” i zmiet jej barwe. Zbudu
dla preyeisku skrypt, w kiorym uwzgled-
sz zmiang kostiumu duszka widoczng
przez kroti ceas. Na koniec duszek powi-

ity dussok ity

nien znikngé - dolgcz do programu blok Ry 4 Seypt kresiacytachowanie
2 napisem Lukryj” i zakosicz dzialanic duszka prayiska po lkiecu
skryptu (rys. 4).

Uruchom projek za pomocy preycisku 2 ziclon flagy i sprawd, czy
na scenie wyswietlaja sie whasciwe tlo oraz duszek (rys. 5). Kliknij w pry-
cisk 2 napisem ,START", aby zobaczyc, czy zmienia na chwile wyglad,
2 nastepnie znika.
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e polge n il w otk potfc 4
ko, ot Mot bl e
e ko oy 1 o Vi 20

s/aam

iywiton perwszyostum duszka Kostmy dusbe poyis

Rys. 5. Wygladscany o urucharmienis gy raz ostiumy duszka rayciku

%

3. Do bieg gotom,sar!

Po nacinigciu preycisku , START” powinna sig rozpoczaé whadciva czgsé
gry: na scenie pojawiy si¢ 26ita kulka i kot odliczajgey czas, a tlem bedzie
plansza ,Tio_gry”. Aby uruchomily i¢ okreslajace to skrypty, duszek przy-
cisk musi nadaé do pozostalych duszkéw oraz tha odpowicdnic haslo, czyli
Komunikat, e zostal naciénigty. Wyslanie takicj wiadomosci umozliwi blok
CXTEEI © kategorii Zdarzenia. Wstaw go w odpowiednie micjsce skryp-
tu zaczynajacego si¢ od bloku z napisem , kiedy duszek Klikniety” (rys. 6.

ity duszek. Kiknigty
o kortiom

[T ———
Rys. 6. Skryptla duszka praycisku blokiem powodufacymnadane komunikatu

Komunikat mozesz zmienic - Kliknij w skrypeie w strzalke M widoczng
' bloku EGERCZTE i wybier: opcje nowy komunikat, W syswietlonym
oknie wpisz nazwe ,Start_gry” i naciénij OK (rys. 7).

=5 e ot

birzteogeie,aby oyt
Komunita doainejnezuie. Tupisznszue komunial,

Rys. 7. Tworzenie kemurikatu,Start_gry"

Znajdt na to sposéb

Zastandw sie ok zmodyfikowac projekt,aby przycisk zmieniat kolor
ponajechaniu na niega kursorem myszy. Jedl gracz najedzie ursorem

a praycisk, e klknie w iego, a nastepnie praesunie kursor poza praycsk,
duszek powinen amienié kolor na aki jak bedzie miat po uruchomieniu ry.
Wiaciwa cze¢ gry uruchomisi dopiero po klkniciu w duszka. Sprawdi.
w programie Scratch, czy twéj sposcb myslenia byt whadciwy.
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3 Zbudowanie skryptéw, ktére uruchomia sie

po nadaniu komunikatu ,Start_gry”

Pe

Zanim zaczniesz budowa skrypty, warto zapisa, co ma si¢ wydarzy¢, gdy
duszek preycisk nada komunikat (rys. 8).

/'

To
—zamist plnszy 2insirkcia pokate s Tlo_gry”

Nadanie Duszek katka
Komunikaty > ~poj1s. 12 scene wmifsc wylosowanym sz
JStar_gry” progeam

Duszek kot
~pokatesienascenie

= o 20 sebundach naca kaminkat Przsrans”

Rys. . Prayktadowy schemat dastani gry o nadanis koot Star_gry”

Skrypty, kidre majq si¢ uruchomic po nadaniu
komunikatu ,Start_gry”, powinny zaczynac si¢

Wyiwieleiena sceie :

el st pokty od bloku z napisem kiedy ofrzymar” — znajdzicsz
s S g0 kategorii Zdarzenia, Po Kliknigeiu w strzalke
s atym bloku trzeba wybrac odpowiedn komunikat
e Pierwszy skrypt zbuduesz dla tha. Uszglednij
Znapisem Kedyouzman W nim pokazanic zmiennej ,Liczba_punkiow”.
Start_gry' Zmienne) ,Czas” nie musisz wyéwietlaé na scenic,

poniewaz jej wartosc wypowie duszek kot (rys.9).

4 Blok, cakkiremu moznaoreslé unchomie
pelecepalrmymaniukomuniels

Rys..Skeypt dia ks oty miane plansey wyéwitleni zmierve] po oty
Komunikaty Sart_ory”

3. Do bieg gotom,sar!

e e skeyptakesliey pojavienie e mmm—Ch

duszka kulki po otrzymaniu komunikatu ,Start_gry”. oo
Dolosowania pozycj,na ktorej ma sic wyswietlic,uzyj e
‘odpowiedniego bloku z kategorii Wyrazenia. Kulka i ”wﬁw‘,ﬂ,.,m,,.

nic powinna pojawiac sig w micjscu, w kiorym znaj-  plansze Ta_gry,zmienn
duje s duszek wyswietlajacy czas, oraz na zmienncj  Liczba_purkiow oraz dustka
liczacej punkty. Pamietaj o tym, aby pokazac duseka - odiczajego czas.

po uruchomieniu projekta zostal ukry!y (rys. 10).

Rys. 10, Praytadawy skrypt powoduiacy ojawiani i duszka kolkdw mifscu losowanym
praszprogram

W skrypeic dla duszka kuu. wykorzystasz blok z napisem ,powtarzaj az”.
Drigki niemu okredlisz zwigkszanie wartosci zmiennej ,Czas” do momentu,
ey bdie rowna 20. Drflani bk polea na tym. e rogtam powtarss
“wykonywanie umieszczonych w nim polecert, dopski nie zostanie spelnio-
ny warunek podany po slowic ,az", W przypadku tego zadania oznacza to,
e gdy wartoi¢ zmiennej ,Czas” bedzie réwna 20, program nie wykona juz
polecers zawartych we wnirzu bloku (duszek kot preestanie mierzyé czas)
Kiedy minie 20 sekund, duszek nada komunikat ,Przegrana” (rys. 11

Pokazaniedusta

Tenbick izl chreic powtazare poece
52 peiienapoianego warul

Teplecaiaprogram wyhons, gy akotzy s
Gafaniebokuz napisen powtarzaj .

Rys. 1. Skryot di duszka kota, Kty uruchar siapo debraniu komunikaty Sart_ary”
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4" Utworzenie skryptu, ktory uruchomi sig
po Kliknieciu w 26t kulke

W budowanym skrypeie trzeba uwzglednic:
« zwikszenie liczby punktéw o 1,
« przeniesienie kulki na nowa pozycje, gdy I
od 15,
+ nadanie komunikatu ,Wygrana®,jezeli uzytkownikowi uda si¢ zdobyé
15 punkidy.
Okredl zachowanie kulki w zaleznosci od liczby zdobytych punkidw, uzy-
wajac bloku 2 napisami .jezeli®, " § s przecinym razic” (rys. 12).

ba punkidw jest micjsza

Losawanie e oz i, el

iody duszok. Kikniaty / e o el ol
rrgree——

at do x. 04 GED do @D - 1osu) ot EEB do ED

pozitycis 1 purktdu

Rys. 12, Prayhladowy skrypt ckredljacy zachowanie duszka klki o Kikniecu wriogo.

'5; Okreélenie w projekcie reakcji duszkéw na nadanie
komunikatu ,Wygrana” lub ,Przegrana”

Najpierw zbudujesz skrypty dla duszka kulki. W przypadku otrzymania
dowolnego z tych komunikatdw duszek ten powinien si¢ ukryt. Zauwaz,
e mozna zbudowac skrypt rozpoczynajacy si¢ od bloku 7 napisem ,kiedy
otrzymam Wygrana” dla tego samego duszka, ktory nadal ten komunikat
(rys. 13).

idy otrzymam_Prsyore Kiody otrzymom i

Rys. 13 Skaypty daduszka i okreslafcefogo achowanie o trzymaniu komunikatu
ozakonczenis ary

3. Do bieg gotom,sar!

Po otrzymaniu komu sgrana” duszek kot powinien zakoriczyé
odliczanie, a nastepnie wyswietlic informacie o wygranej uzytkownika. Aby
przestal mierzyc czas, trzeba zatrzymac okreslajgcy to skrypt. W tym celu
utyj bloku z napisem zatrzymaj® - wybierz na nim opcj¢ winne skrypty
duszka”. Na koticu zatrzymaj dzialanie wszystkich skryptéw uruchomionych
w projekeie (rys. 14).

iody otrzymam Wi

Ry, 4. Syt duseha botauruchamiiay i o irzymania omunkats Wygrans”
Jesli duszek kot otrzyma komunikat  Przegrana’, poinformuje zytkowni-

Ka o praegranej. Na Koicu okreslajacego to skryptu dodaj biok zatrzymujacy
dzialane wszystkich uruchomionych skryptéw (rys. 15).

(-
vowieds 1ricc @ s

Rys. 15 Skryptdl duszs kots, iy uruchami sie po nadaniu omunikaty_Praegrona”

Przetestuj dzialanie gry. Jeli nie dziala zgodnie 7 zalozeniami, odszukaj
i popraw bledy. Mozesz rozbudowac gre wedhug wlasnego pomystu. Prace
zapise w Teczee ucznia pod nazwa kulkoklikacz.

v
Zapamietaj
+ Komunikaty w programie Scratch dziatajajak komendy, po kiérych nadaniu
uruchomiasie odpowiednie skryply.

+ Blok umoliwisjacy nadanie komunikatu znsidule sie w kategorl Zdarzenis.

= Skryp, iéry ma si¢ uruchomic po nadaniu okreslonego komunikatu,
musi e zaczynaé od bloku 2 napisem ,Kiedy otrzyma’. Na blok trzeba
wybrac ten komurikat.

+ Komunikat moga nada ko lub dowolny duszek utyty w projekce.

n
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Serwis dla ciekawskich

Historia ger komputerowych siega potowy

X wieku. Jeca 2 najpardzie) Znanych jest gra
Pac-Man [c2ytaj pakman wydana w 1960 roku
przez aporiska firme Namco [c2ytaj-nambcl.

Mimo uptyw a2 gra nadal est bardzo
populara, doczskata i e2 wielu modykaci

W perwotne) wersj zadaniem gracza byto takie

sterowane tyutowym bohaterem, aby Zact % =
wszystie biate kulk znaduiace si w abiryncie Eire Gl
Utrudniaty muto duszkd poruszajace sie 68~
pokorytarzach.

R OKO W OKO Z MONITOREM

© Utwérz w programie Scratch projekt, po kidrego uruchomieniu bedzie wi-
daeasne wnelrze pokoju, na Scianie po prawej strorie wytacznik Swiaa.
Po Kiknieciu w wykacznik zmieni on kolor na jasnopomaraficzowy, aw po-
Koju 2robi g ciemno. Gdy panownie sie w niego ke, w pokolu zrobi ie
jasno. Prace zapisz w Teczee ucznia pod nazwa wylgczanie_Swiata

© Praygotuj w programie Scratch projekt, po kiérego uruchomieniu zaba-
czysz, jak kilka duszkéw postaci stopriowo tworzy figure akrobatyczna
Prace zapisz w Teczce ucznio pod nazwa akrobacje_duszkdw.

4% DLA ZAINTERESOWANYCH

2 Przygoluj w programie Scratch gre, w kiérej zadaniem
utytkownika bedzie uzyskanie 20 punkiow. Punkly mozna.
2dobyé 2a klikanie w niebieski balonik pojawiajacy sie
wréinych migjscach sceny. Pa pokazaniu sig na scenie
balonik powinien przez chwile rosnac, a nastepnie
aniknat. Jesl utylkownik iknie w balonik, zanim
anikne, zdobedzie 1 punkt, w przeciwnym wypadku straci
1 punki. Opracz niebieskich balonikéw na scenie powinny.
pojawiat sig ez 26He | czerwane baloniki - za klkniacie
wdowolny 2 ich gracz traci 1 punk, Gra zakonczy sie,
jesl uzytkownik zdobedzie 20 punkiGw lub liczba punkisw.
bedzie mniejsza od -2. Prace zapisz w Teczce ucznio
pod nazwa baloniki

3.2. Co jest naj...

0 wyszukiwaniu najmniejszej i najwiekszej liczby

Znalezienie najmniejszej lub e
najwieksze]liczby spoéréd kilku
nie jest trudne, jednak wyszukanie J

2

takiej liczby na prayktad wéréd
dwudziestu czy tysiaca innych jest
o wiele trudniejsze.

Na zajeciach zbudujes skrypt, kiory

umozliwi ci szybkie znalezienie naj

mniejszej Ticzby sposrod podanych.

Po niewiclkiej modyfikacji mozna go

wiyeé do znalezienia najwigkszej wartosci

w zbiorze. Zastosowany sposob wyszuki

wwania najmnicjszej lub najwickszej liczby

zadziata dla zbioru o dowolnej liczbie

elementow.
Podczas zajec:

1. ustalisz sposob poszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby,

2. dowiesz sic, czym sq lsty W programie Scratch, i utworzysz liste, ktorg
wykorzystasz w pracy,

3. zbudujesz skrypty umozliwiajace znalezienie najmnicjsze] i najwigkszej
liczby v zbiorze.

Ustalenie sposobu poszukiwania najmniejszej
i najwiekszej liczby

Ze sposobu, kidry zastosujest do wyszukania najmnicjszej liczby, byé moze
cazgsto korzystasz, na przyklad aby wybrac najtaszy produki z dostepnych
w sklepie. Najpierw sprawdzasz jaka jest cena jednego z nich, i przyjmu-
jest, ze to ona jest najnizsza. Nasigpnie pordwnujesz ja z ceng kolejnego
produktu — jesli cena tego drugiego jest nizsza, zapamitujest jg jako g
o tej pory najnisza (v przechwnym wypadku najnizsza pozostaje ta zapa-
migtana poprzednio). Podane kroki powtarzasz do momentu, gdy spraw-
daisz clementy na wszystkich pozycjach (ceny wszystkich produkiéw).
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