3.1. Do biegu, gotowi, start!
Komunikaty w programie Scratch

WyobrazZ sobie biegaczy, ktdrzy
ruszaja dopiero po ustyszeniu
komendy ,Start!". W podobny
sposdb dziatajg w programie
Scratch komunikaty, czyli komendy

uruchamiajace odpowiednie .
skrypty. » )

Gra, ktorg utworzysz, bedzie polegata
na klikanio w zotta kulke pojawiajaca sie
w rodnych miejscach sceny. Gdy wirythow-
nik kliknie w kulke, zdobedzie 1 punkt.
Wygra, jesli ueyska 15 punktdw w ciggu o—
20 sekund. Gléwna czesc gry (z odlicza-
niem czasu) rozpocenie sig, kiedy uiytkownik kliknie w duszka  napisem
START™ Przy tworzeniu projektu uzyjesz trzech komunikatdw. Komunikat
w programie Scratch moga nadad dowolny duszek lub tho,
W trakcie wykonywania zadania:
L. prevgotujesz ta, wstawisz potrzebne duszki | utworzysz zmienne,
2, gaprogramujese poczatek gry i nadasz pierwsey komunikat,
3. zbudujesz skrypty, ktore uruchomia sie po nadaniu pierwszego komunikatu,
4, utworzysz skrypt, ktdry uruchomi sig po kliknigein w 2dhtg kulke,
5. okreslisz w projekeie reakeje duszkow na kemunikaty o wygranej lub
przegranej uzytkownika.

1 Przygotowanie plansz, dodanie duszkdw
i utworzenie zmiennych

Ma poczatku pracy wykonasz dwa tha. Pierwsze pojawi sie po nacisnieciu
preyeisku z ziclong flaga. Umicsé na tym tle instrukejg gry. Zaplanuj, gdzie
umiejscowisz na nim duszka z napisem . START". Na drugim tle bedzie sig po-
jawiala 2otta kulka. Nadaj planszom nazwy, dzigki ktorym latwo rozpoznasz
je podczas tworzenia skryptow — na prevklad LEkran_startowy™ 1 . Tlo_gry”.

3.1, Do biegu, gotowi, start!

W projekcie wykorzystasz trey duszki. Pierwszy 7 nich, w ksztalcie pray-
cisku, wyswietli sig na tle JEkran_startowy”. Dwa kolejne duszki - dtta
kulka i kot - pojawia sig po wyswietleniu planszy ,Tto_gry”. Duszek kot
bedzic informowal, ile czasu uplynglo od kliknigcia w preycisk START",
ana koniec powiadomi, czy uzytkownik wygral, czy przegral.

Z biblioteki programu Scratch wstaw do projekiu duszka wygladajacego
jak preycisk i duszka 2attg kulke. Na jednym z kostiuméw duszka praycisku
zapisz stowo START”. Zmodyfikowany kostium nazwij . Preycisk]”,

W projekcie wykorzystasz dwie zmienne: pierwsza postuzy do zliczania
zdobytych punktdw, a prey uzycin drugiej wydwietlisz czas, ktory mingt
od nacisnigcia preycisku JSTART" Przejdz do kategorii Dane i utworz
zmienne o nazwach , Liczba_punktow™ oraz Czas”,

2 : Zaprogramowanie poczatku gry i nadanie
pierwszego komunikatu
Po uruchomieniu projektu preyeiskiem z zielong (laga na scenie powinien
pojawic sig duszek prazycisk z napisem START™ (rys. 1}, Pozostale duszki
musza byc ukryte — 2buduj dla nich skrypty takie jak na rysunku 2.

kiady

zmiefi kostium na  Preveskl
pakaz

ratrzymaj ten skrypt ratrzymaj en skrypt

Rys. 1. Skrypt dla przycisku okreslajacy Rys. 2. Skrypt okreslajacy ukrycie duszka
jego pojawienie sie na scenia pa uruchomieniu projektu

W skrypeie rozpoczynajacym
sig od bloku z zielong flagg mu-
sisz uwzglednic pojawienie sic il
planszy z instrukejg oraz ukrycie  ELEEL UL BB R
zmiennych, Dodatkowo w skryp-  FUSTE T EETE
cie modesz umicscic bloki, deighi PR RTESTEEEs
ktorym nadasz zmiennym war-
tosci rowne 0. Taki skrypt zbu-
duj dla tha lub wybranego duszka
uzytego w pi‘ﬂjtkt‘it {r}'s, 3. Rys. 3. Skrypt okreslajacy wyswietlenie whasciwej

planszy oraz ukrycie zmiennych i nadanie
im wartosci

Wy

ustaw Cras na B

zalrzymaj ten skrypt




Dziat 3. Po nitee do ktebka

Warto zaprogramowac efekt kliknie-
cia w preycisk. Potreebny do tego bedzie
na preyklad kostium duszka roznigey sic i
kolorem od kostinmu 2 napisem START™,  [o00 ez 1
Zduplikuj kostium ,Preyciskl”, kopiena- PR e e
Zwij oPrayeiskd” i zmien jej barwe, Zbuduj 2R
dla przycisku skrypt, w ktorym uwzglegd-
nisz zmiane kostiomu duszka widoczng
preez krotki czas, Wa koniec duszek powi-
nien znikngé - dolacz do progranm blok  gys, 4. Skeypt okreslajacy zachowanie
z napisem Lukryj” i zakonce dziatanie duszha przycisku po kliknigeiv
skryptu (rys. 4). A Ricen:

Uruchom projekt za pomaocy preycisku z zielong flaga i sprawdé, cey
na scenie wyswietlajg sie wlasciwe tlo oraz duszek (rys. 5). Kliknij w prey-
cisk z napisem LSTART", aby zobaczyd, czy zmienia na chwilg wyglad,
a nastepnie znika.

kicdy duszck kliknigry

zatrzymaj ten shrypt
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Rys. 5 Wyglad sceny po uruchomleniu gry oraz kastiumy duszka przycisku

3.1, De biegu, gotowi, start!

Po nacisnigciu preyeisku START™ powinna si¢ rozpoczad whasciwa credd
Ery: na scenie pojawia sig zotta kulka i kot odliczajacy czas, a tlem bedzie
plansza Tto_gry”. Aby uruchomily sig okreslajace to skrypty, duszek pray-
cisk musi nadad do pozostalych duszkow oraz th odpowicednie hasto, ceyli
komunikat, ze zostal nacisniety. Wystanie takiej wiadomesci umozliwi blok
ETIEEEE ¢ kalegorii Zdarzenia. Wstaw go w odpowiednie micjsce skryp-
tu zaczynajacego sig od bloku z napisem , kiedy duszek kliknigty” (rys. 6).
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Blok powodupgcy nadanie kemunikatu

ukryj

zatrzymaj ten skrypt
Rys. & Skrypt dla duszka preyeisku z bloklem powodujacym nadanie kemunikatu

Komunikat mozesz zmienic — kliknij w skrypeie w strzatke M widoczna
na bloku BEEEEES i wybierz opcie nowy komunikat, W wyéwietlonym
oknie wpisz nazwe , Start_gry” i naciénij OK (rys. 7).

nasdaj kerounikatd Howy komiuniat

rmd komunkaba. (3t gy
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Wybaer 2 te oipcje, aby utwarzyd
karnunikat o dowoinej nazwie, Tuwpisz nazwea komunikatu,

Rys. 7. Tworzenie komunikatu .Start_gry”

Znajdz na to sposdb

Zastanaw sig, jak zmedyfikowac projekt, aby przycisk zmieniat kolor

po najechaniu ma niego kursorem myszy. Jesli gracz najedzie kursorem

na preycisk, nie kliknie w niego, a nastepnie przesunie kursor poza przycisk,
duszek powinien rmienic kolor na taki, jaki badzie miak po uruchomieniu gry.
Wihasciwa czesé gry uruchomi sie dopiero po kliknieciu w duszka, Sprawdz
w programie Scratch, czy twé] sposdb myslenia byt whasciwy.



Dziat 3. Po nitce do kkshka 3.1. Do biegu, goten, start!

3 Zbudowanie skryptow, ktore uruchomia sie Teraz zhudujesz skrypt okredlajacy pojawienie si

po nadaniu komunikatu ,Start_gry” duszka kulki po otrzymaniu komunikatu ,Start_gry".  ppy fatwiej byto ci okreslic,
Do losowania pozyeji, na ktovej ma sig wyswietlic, w2y} jakie warlosci moga przyjat

Zanim zaczniesz budowad skrypty, warto zapisal, co ma sig wydarzyd, gdy odpowiedniego bloku 2 kategorii Wyrazenia. Kulka i y wyswietl na scenie
duszek preycisk nada komunikat (rys. 8). nie powinna pojawiac si¢ w miejscu, w ktorym znaj-  plansze Tto_gry", zmienng

duje si¢ duszek wyiwictlajgcy czas, oraz na emiennej  Liczba_punkiow” oraz duszka
o liczacej punkty. Pamigtaj o tym, aby pokazaé duszka - odliczajacego czas.
- Sankas oharsay 2 iciniie s oikatei e Tin: g po uruchomieniu projektu zostal ukryty (rys. 10},

/ kiedy otrzymam Start_gry

Madanie Duszek kulka idé do x: losuj od EEED do €D v:  losui od EED d- TR
komunikatu = [I0jeti Sk NA SCEnle W miejscl wWylosowanym praez
WStart_gry" prograrm
\ Fys. 10. Przyktadowy skrypl powedujacy pojawienie sie duszka kulklw migjscu wylasawanym
Duszek kot praez program
— paokaze sie na scenis

— 2acznie oolicZac c2as

- po 20 sekundach nada komundiat Praeqrans” W skrypcie dla duszka kota wykorzystasz blok 2 napisem .powtarzaj az”,

Dzigki niemu okreslisz zwigkszanie wartosci zmiennej ,Czas” do momentu,
gdy bedzie réwna 20, Dzialanie bloku polega na tym, e program powlarza
wykonywanie umieszczonych w nim polecen, dopaki nie zostanie spelnio-

. ; y e s y ny warunck podany po stowie .a2”, W preypadku Lego zadania oznacza Lo,
Skrypty. ktére majg si¢ uruchomic po nadaniu e gdy wartos¢ zmiennej .Czas” bedzie rowna 20, program nie wykona juz

Rys, 8. Preyktadowy schemat dzistania gry po nadaniu kemunikatu Start_gry”

Wygwietlenie na scenie komunikatu ,Start_gry”, powinny zaczynat sig polecen zawartych we wnetrzu bloku (duszek kot przestanie mierzyé czas).
zmiennej zliczajace] punkty od bloku 2 napisem ”ki‘{dv QYA - znajdziesz Kiedy minie 20 sekund, duszek nada komunikat ,Przegrana” (rys. 11).
mazesz uwzglednic go w kategorii Zdarzenia. Po kliknigciu w strzatke

w dowalnym skrypcie na tym bloku trzeba wybraé odpowiedni komunikat, Fokizatin s

zaczynajacym sie od bloku Pierwszy skrypt zbudujesz dla tha. Uwzglednij kiedy u

Z napisem kiedy olrzymam w nim pokazanie zmiennej .Liczba_punkiow”, polad

Start_gry". Zmiennej . Czas” nie musisz wyiwietlad na scenie, Ten blok pozwala okredlic powlarzanie polecef

poniewaz jej wartosé wypowie duseek kot (rys. 9), s, < - B 5 37 00 speknienia podanego warlnku,
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zatrzymaj ten skrype

Rys, 9. Skrypt dla tha akreslajacy zmiane planszy [ wyswietlenie amienne| pe otrzymaniu
kamunikatu St1art_gry” Rys. 11 Skrypt dla duszka kota, ktory uruchomi sie po odebraniu komunikatu . Start_gry®



Dziat 3. Po nitce do ktebka

ﬁ.:E Utworzenie skryptu, ktéry uruchomi sie
po kliknieciu w zottg kulke

W budowanym skrypcie trzeba wwzglednic:

+ zwickszenie liczby punktéw o 1,

+ przeniesienie kulki na nowa pozycje, gdy liczba punktdw jest mniejsza
od 15,

+ nadanie komunikatu Wygrana®, jezeli u'zytkownikmvi uda sig zdobyc
15 punktow,
Okresl zachowanie kulki w zaleznosci od liczby zdobytych punktow, uiy-

wajac bloku 2 napisami Ljeeli”, Jto” i .w preeciwnym razie” (rys. 12).

L osowanie nowej pozyeji kulki, jesli

kiedy duszek klikni
iody duszek kiiknigty liczha punktéw jost mniejsza niz 15

ey Liciba punkidw ﬂ‘n

jeeli  Liczba_punktiw < [ to
idi do x:  losuj od EE do BT v:  losuj od EEW do

W prreciwnym razie
B < Naganie komunikaty Wygrana”
po zdabyciu 15 punklaw

zatrzymaj ben skrypt

Rys. 12. Przykladowy skrypt akredlajgcy zachowanie duszka kulki po kliknigciu w niego

5. Okreslenie w projekcie reakcji duszkow na nadanie
komunikatu ,Wygrana” lub ,Przegrana”

Najpierw zbudujesz skrypty dla duszka kulki, W przypadku otrzymania
dowolnego z tych komunikatéw duszek ten powinien sig ukryé. Zauwaz,
ie moina zbudowad skrypt rozpoczynajacy sie od bloku z napisem kiedy
otrzymam Wygrana” dla tego samego duszka, ktory nadat ten komunikat
{rys. 13,

kiedy otrzymam Froegrana kicdy ofrzymam Wygrana

ubkiy

zatrzymaj ten skrypt ratrzymaj ten skrypt

Rys, 13, Skryply dla duszka kulki akreslajgce jege zachowanie po atrzymaniu kemunikatu
a zakarfczeniu gry

3.1, Da bisgy, gotowi, start!

Po otrzymanin komunikatu Wygrana” duszek kot powinien zakonczyd
odliczanie, a nastgpnie wyswietlic informacjg o wygranej uzytkownika. Aby
przestal mierzyc czas, trzeba zatrzymac okreslajacy to skrypt. W tym celu
uzyj bloku z napisem .zalreymaj” - wybierz na nim opcjg -inne skrypty
duszka”. Na koncu zatrzymaj dzialanie wszystkich skryptéow uruchomionych
w projekcie (rys. 14).

kindy otrzymam Wygrana

ralrzymaj inne skryoty duszia

[(LICIL by Gratulacia’ Udalo o cig zdolyc 15 punictdw.

ZAtrzymaj wiTysteo

Rys. 14. Skrypt dla duszka kata uruchamiajacy sie po atrzymaniu komunikaiu Wygrana®

Jesli duszek kot otrzyma komunikat .. Preegrana”, poinformuje niytkowni-
ka o przegranej. Na koncu okreslajacego to skryptu dodaj blok zatrzymujacy
dziatanie wszystkich uruchomionych skryptow (rys. 15).

kiedy otrzymam Przsgrana

[t il Nisstety nie udalo o sig wygrac. Czas mingl.

zalrrymaj wiTystio

Fys. 15 Skrypt dla duszka kata, kiéry uruchomi sie pa nadaniu kemunikatu Przegrana”

Przetestuj dzialanie gry. Jesli nie dziala zgodnie z zalozeniami, odszukaj
i popraw bledy. Mozesz rozbudowad grg wedhug whasnego pomyshu. Pracg
zapise w Teczee ucznia pod nazwa kulkoklikacz.

U

. Zapamigtaj

+ Komunikaty w programie Scratch dziatajg jak komendy, po ktarych nadaniu
uruchomig sig odpowiednie skrypty.

+ Blok umoiliwiajacy nadanie komunikatu znajduje sie w kategorii Zdarzenia.

« Skrypt, ktéry ma sig uruchomié po nadaniu okreélonego kemunikatu,
musi sia zaczynac od bloku z napisem ,kiedy otrzymam”. Na bloku trzeba
wybraé ten kemunikat.

+ Komunikat mogg nadac tto lub dowolny duszek uiyty w projekcie.

I T ————.



Daziat 3. Ponitee do kiehka

(Q_;) Serwis dla ciekawskich

Historia gier kamputerowych siega potowy

XX wieky. Jedng z najbardzie) znanych jest gra
Pac-Man [czyiaj: pakman] wydana w 1980 roku
przez japanska firme Mameo [czytaj: nambko].
Mirne upbywu Lat ta gra nadal jest bardzo
popularma, doczekata sie te wielu modyfikac)i
W pierwotne| wers|i zadaniem gracza byto takae
sterowanie tytubowyrm bohaterem, aby zjadt = S
wszysikie biate kulki znajdujace sie w labiryncie. Eire Chachs [acbracha
Utrudniaty mu to duszld poruszajgce sie 63c :
po korytarzach,

T OKO W OKO Z MONITOREM

£} Utwdrz w programie Scratch projekt, po ktérego uruchomieniu bedzie wi-
da¢ jasne wnetrze pokoju, 3 na Scianie po prawej stronie wytgcznik swiatta.
Po kliknieciu w wytacznik zmieni on kolor na jasnopomaraficzowy, a w po-
kaju zrobi sie ciemno. Gdy ponownie sie w niego kliknie, w pokoju zrabi sie
jasno. Prace zapisz w Teczee ucznio pod nazwa wytgezanie_swiatia.

&) Przygotuj w programie Scratch projekt, po kidrega uruchamieniu zaba-
czysz, jak kilka duszkdw postaci stopniowo tworzy figure akrobatyczng.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa okrobocje_duszkow:

4% DLA ZAINTERESOWANYCH

. Przygotuj w programie Scratch gre, w ktdrej zadaniem
wiytkownika bedzie uzyskanie 20 punkléw. Punkly moina
zdobyé za klikanie w niebieski balonik pojawiajacy sie

w rdznych miejscach sceny. Po pokazaniu sie na scenie
balonik powinien przez chwile rosnad, a nastepnie
zniknag. Jesli uzytkownik kliknie w balonik, zanim
zniknie, zdobedzie 1 punkt, w przeciwnym wypadku straci
1 punkt. Oprocz niebieskich balonikéw na scenie powinny
pojawiad sig tez zatte | czerwone baloniki - za klikniecie
w dowolny 2 nich gracz traci 1 punkt. Gra zakonczy sie,
jesli uzyikownik zdobedzie 20 punkiow lub liczba punktow *
bedzie mnigjsza od -2. Prace zapisz w Teczce ucania

pod nazwa baloniki,

[




